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ély, és hogyan védekezhetsz EGE 
morcroza 9 77178514710021 18 memorla- 
osztály 


További információ: hopp.pcworld.hu/15165 


X Az ár magában foglalja 12 darab PC World magazin, egy darab Kingston High Endurance microSD-kártya (128 GB), valamint a 
házhoz szállítás díját. Az akcióban minden régi és új előfizetőnk részt vesz, amennyiben az akció keretén belül egy évre előfizet 
a PC World magazinra kiadónknál. Az ajánlat a készlet elejéig él. 


Az akcióval kapcsolatban fordulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz munkaidőben a 06 1 577 4301-es telefonszámon vagy a 
terjesztesopcworld.hu e-mail-címen. Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel, más akcióval nem vonható 
össze. A tájékoztatás nem teljes körű, további információ: hopp.pcworld.hu/15165. Minden jog fenntartva. 
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TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

A kiadványt a LAPKER Zrt,, alternatív terjesz- 
tők terjesztik. A GameStar előfizethető a ki- 
adó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítők- 

nél, az ország bármelyik postáján (információ: 
hirlapelofizetesícoposta.hu.), Budapesten a hír- 
lap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap 
Centrumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 
436 1477 6300). 

A GameStar régebbi számai és ajándéktárgyai 
megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon 

(nyitva tartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 
valamint elektronikusan a piacter.project029.hu 


honlapon, vagy a terjesztes cigamestar.hu e-mail- 
címen. 


Címváltozás! 


2019. június 17-től szerkesztőségünk új címre 


költözött. Ügyfélszolgálatunk a továbbiakban 
az 1139 Budapest, Váci út 85. címen érhető el 
(bejárat a Frangepán utca felől). 
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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, 
megőrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi 
cikket (eredetiben vagy fordításban), minden meg- 
jelent képet, táblázatot, aktiváló kódot stb. szerzői 
jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyil- 
vános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. A hirdetéseket a 
kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok 
tartalmáért felelősséget nem vállal. A GameStar 
magazin mellé adott kódok az újság megjelenésétől 
számított három hónapig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 


A magazin mellé adott teljes játék a GameStar 
térítésmentes ajándéka. 
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SZIASZTOK! 


ÉG ELMÚLTAK MÁR AZOK 

AZ IDŐK, AMIKOR A NYÁ- 

RI HÓNAPOK SZERÉNY JÁ- 
TÉKTERMÉSE AGGODALOMMAL 
TÖLTÖTTE EL ÉS HOMLOKRÁN- 
COLÁSRA KÉSZTETTE A SZER- 
KESZTŐSÉGET. Most mindannyiunk 
arca kisimult, akár Derek Zoolanderé, 
amikor negyedjére is át akarta ven- 
ni az év férfimodelljének járó díjat. 
Ugyanis kék acélba merevedő tekin- 
tetünk játékok tucatjain söpört végig, 
mielőtt kiválogattuk közülük azokat, 
amelyek ebben a számban kaptak he- 
lyet, és külön dossziét nyitottunk az 
augusztusra átütemezett cikkeknek. 
Érthető okokból elkerülte a halasz- 
tást TÁ első kézből szerzett tapasz- 
talatokon nyugvó beszámolója. Kol- 
légánk a Nintendo vendégeként járt 
a konzolgyártó frankfurti központjá- 
ban, hogy alaposabban is megismer- 
hesse az év második felére tartoga- 
tott címeket, köztük a Luigis Mansion 
3-at és a The Legend of Zelda: Link s 
Awakeninget. Ezzel párhuzamosan 
Kivi nosztalgiaszerelvényre szállt, és 
egy 334 km-es vonatút során kipró- 
bálta a szállítmányozás iránt érdek- 
lődők leendő kedvencét, a Transport 
Fever 2-t. Mindeközben az új irodá- 
ba költözött szerkesztőségben azon 
morfondíroztunk, hogy nem veszik-e 
el a Yakuza sorozat varázsa az első 
spin-off, vagyis a Judgment kedvéért 
végrehajtott egyszerűsítések követ- 
keztében, és egy emberként drukkol- 


tunk, hogy legalább most az egyszer 
tegyenek kivételt a Mérhetetlen Vé- 
nek, és ne sújtsák átkukkal a Cthulhu- 
mítosz hívei által félelemmel vegyes 
izgalommal várt The Sinking Cityt. 
Persze bármilyen jól is sikerült vol- 
na, akkor sem múlhatná felül az idei 
GameStar-tábort, amelynek résztve- 
vői fergeteges élményekkel, értékes 
ajándékokkal és még azoknál is izgal- 
masabb nyereményekkel (talán épp 
egy PlayStation 4 Slim konzollal) tér- 
hetnek majd haza, miután eltöltöt- 
tek egy hetet csapatunkkal a Velen- 
cei-tó partján. 

Úgy vélem, ez alkalommal is sikerült 
nagyszerű teljes játékot megszerez- 
nünk nektek. Az indie szcénán kí- 

vül sem ismeretlen Kingdom: New 
Lands igazán különleges darab, 
amelyben több különböző műfaj 
(például kaland és stratégia) megol- 
dásai keverednek a túlélőjátékok ele- 
meivel, hogy összeálljanak egy egye- 
di élményt kínáló alkotássá, amire — 
hogy stílszerű legyek - ízléses 2D-s 
pixelart ábrázolásmód helyezi fel a 
koronát. Amikor magunktól rájövünk 
arra, miként is lehetne kihúzni egy- 
egy rázósabb szituáció méregfogát, 
úgy érezzük, végre mi irányítjuk a já- 
tékot, és nem a játék tartja kezében 
a gyeplőt. Köszönjük, hogy most is 
velünk tartottatok, augusztusban új- 
ra találkozunk, addig is teljen fan- 


tasztikusan a nyaratok! 
Chavaliet 


www.gamestar.hu 3 


tameStar -o1907 


TARTIÁLÓ 


KIPRÓBÁLTUK A SWITCH ezés 
LEGFONTOSABB 2019-ES JATEKAIT 


HE iga 
: 92 KI 


"EJT 
SEL En 2 ze 


ereszti ess 


FINAL FANTASY XIV: 
SHADOWBRINGERS 48 


BLOODSTAINED: RITUAL 
OF THE NIGHT 90 


FI 2019 


TEESESTÁTÉK 


ZÁMTALAN JÁTÉKBAN IRÁNYÍTHATTUNK 

MÁR URALKODÓKAT, DE TALÁN EGYIK SEM 

VOLT ANNYIRA SZÓRAKOZTATÓ, MINT A 
KINGDOM MECHANIKÁIT TOVÁBB BŐVÍTŐ NEW 
LANDS. Ez a játék a felfedezésről szól, a szó legtágabb ér- 
telmében. Új helyszíneket járunk majd be, közben pedig meg- 
támadhatunk más régiókat, és meg kell védenünk a sajátun- 
kat. De hogy hogyan? Erre magunknak kell rájönnünk. Ez a 
játék az elejétől a végéig egy fantasztikus fejtörő, amelyben 
minden tárgy titkát nekünk kell megfejtenünk. De nincs is an- 
nál jobb érzés, mint mikor egyszer csak összeáll a kép. Ha 
szeretitek az izgalmas kalandokat, ne hagyjátok ki! 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam- 
felhasználói fiók szükséges. 


Már a nyár sem a régi. Anno uborkaszezonként hivatkoztunk erre a néhány 
hónapra, amikor volt időnk bepótolni a kimaradt tavaszi címeket, de a ki- 
adók már ilyenkor sem hagyják pihenni az embert, folyamatosan érkeznek a 
jobbnál jobb játékok, amelyekbe akár több száz órát is bele lehet ölni. A ma- 
gazin mellé ezúttal egy könnyedebb, de elképesztően szórakoztató, sokak 
által imádott játékot, a Kingdom: New Landset csomagoltuk, míg a videós 
szekcióban két, nagyobb volumenű játék, a Hell Let Loose és a The Sinking 
City kapott helyet. Természetesen most sem maradtak ki a minőségi magya- 
rítások, a menő gamer háttérképek és az ESET vírusirtó kulcsok sem. Jó 
szórakozást! 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 
NOD32 
ANTIVIRUS 
jól 


B gé internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
WTI el a gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és 
e-mail-címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, 
hogy immár nem feltétlenül kell telepítés közben megadni a 
kódot, hanem utána is lehet, a főoldalon, a [Licenc aktiválá- 
j sa] gombra kattintva megjelenő ablakban. 


ÉS ESET MOBILE SECURITY 

Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag legfris- 
sebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 

A programokat 2019. augusztus 31-ig használhatod az 


Korlátlan magyarországi 
hanghívást tartalmazó 
Viber Out-kupon 


(Csak augusztus 1-ig 
váltható bel) 


INTERNET 
SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2019. augusztus 31-ig. A regisztrá- 


cióhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 
; ába, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, MAGYARÍTÁSOK: Tenchu: Stealth Assassins, Hard West, Lords of the Fallen 
e-mail-címet. Probléma esetén a support(osicontact.hu HÁTTÉRKÉPEK: The Elder Scrolls Online: Elsweyr, The Sinking City, Battalion 1944 


címen kérhető segítség. j . ; 
HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


Elvileg már csak hónapok választanak el az igéretes 
Witcher sorozat első évadának bemutatójától. 

Ha ezt talán nemis várod, milyen más regény vagy 
játék feldolgozását látnád szívesen? 


HUNTER 


VÁLASZ: Szégyen, de korábban még csak nem is hallottam 
Scott Lynch Úri Csirkefogóiról, ám mióta átrágtam magam az 
első két köteten, semmit sem várok jobban a folytatásnál, és 
szinte bármire hajlandó lennék egy igényes adaptációért. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Cooking Simulator 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Control, Wolfenstein: Youngblood 


VÁLASZ: Tudom, hogy a keményvonalas rajongók nem voltak 
oda érte, de én nagyon szerettem a netflixes Castlevania soro- 
zatot, és alig várom a harmadik évadot. Hasonló stílusban ta- 
lán egy Nier: Automata animét néznék meg szívesen. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Yoshis Crafted World 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Control 


VÁLASZ: Kevés az igazán jó fantasyadaptáció, pedig igény len- 


ne rá, ahogy azt a Trónok harcra sorozat sikere mutatja. R.A. 


Salvatore Sötételf trilógiájából szívesen látnék filmeket vagy s0- 


rozatot, mert Drizzt Do"Urden még mindig a legnagyobb király. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 


VÁLASZ: Japánban már készült egy Yakuza mozi, én vi- 
szont imádnám, ha mondjuk a Netflix egy minőségi soro- 
zatban mesélné el Kirjú Kazuma történetét. Évadonként 
feldolgozhatnának egy-egy részt a játékból. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

A Plague Tale: Innocence, Days Gone 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order 


VÁLASZ: Meggyőződésem, hogy Max Brooks World War 
Z könyvéből tökéletes sorozatot lehetne csinálni már csak 
azért is, mert politikai, szociológiai és vallási kérdéseket is 
feszeget, nem pedig egy maroknyi túlélő baktat a prérin. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Befejezem az A Plague Tale: Innocence-t. 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order 


VÁLASZ: A Witcherre inkább kíváncsi vagyok, nem pe- 
dig izgatott miatta, ellenben ha a Horizon Zero Dawnból 
készülne sorozat vagy film, azt nagyon szeretném. Persze 
csak ha Rose Leslie lenne a főszereplő. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 


Star Wars: Galaxy of Heroes, Sekiro: Snadows Die Twice F1 2019 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
World of Warcraft: Classic Control 


VÁLASZ: Az utóbbi időben egyre jobban érdekel a transzhu- 
manizmus, úgyhogy egy ilyen Deus Ex-Cyberpunk vonalat bon- 
colgató sorozat egyáltalán nem lenne ellenemre, sőt! 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dota 2 (már megint) 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

World of Warcraft: Classic 


VÁLASZ: Joss Whedon rendezésében kérnék Uncharted fil- 
meket a 15 évvel ezelőtti Nathan Fillionnal a főszerepben, kö- 
szönöm szépen. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Super Mario Maker 2 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Control 


VÁLASZ: Nagyon szeretnék látni egy Tetris akciófilmet, ami 
arról szól, hogy a főszereplő folyamatosan várja azt a nagy és 
hosszú, négyelemes pálcikát, amivel végre eltűnne egy halom 
sor, de nem jön. Rendezőnek Uwe Bollt tudom elképzelni. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Euro Truck Simulator 2 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Mafia IV, a legforróbb hónapban. 


VÁLASZ: A Warcraft film után én csak arra szeretném meg- 
kérni Hollywoodot, hogy olyan messzire kerülje el kedvenc játé- 
kaimat, amennyire csak lehetséges. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Final Fantasy XIV 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Szeptemberig már nem várok semmit, akkor majd a 
Cathrine: Full Bodyra fogok rápörögni. 


VÁLASZ: Christopher Moore bármelyik zseniális humorú regé- 


nye alapján szívesen megnéznék filmet és sorozatot is, a játékok 


terén pedig kíváncsi lennék, milyen sorozatot lehetne alkotni a 
Dota háttértörténetéből. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Apex Legends, Dota 2 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Madden NFL 20 


SIMÁNMARTIN 


! VÁLASZ: Várom a 


VÁLASZ: Mindig félek, amikor egy-egy kedvenc játékomat 
felfedezi Hollywood, de talán egy Wolfensteinnel megpróbál- 
kozhatnának. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Még mindig a The Witcher III kimaxolásán ügyködöm. 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Nem is játékra, én az új Nintendo Switchre vagyok kí- 
váncsi. 


VÁLASZ: Kisebb atrocitásokat is el tudnék követni azért, 
hogy China Miéville regényéből, a Perdido pályaudvar, végál- 
lomásból az egy évtizeddel korábbi BioWare játékot készít- 
sen, de egy HBO sorozatot is elfogadnék. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Super Mario Maker 2, Warlords 3, Dragon Guest Builders 2 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
SolSeraph, Necrobarista 


VÁLASZ: Borzalmasan örülnék akár játék, akár sorozat for- 
májában Clive Barker Korbács (Weaveworld) regényének, 
szövevényes és mágikus sztoriját a mai technika talán már át 
tudná adni látványban is. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Astroneer, Assassins Creed Odyssey 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Wolfenstein: Youngblood 


VÁLASZ: Ha azt mondom, hogy türelmetlenül várom a 
Witcher sorozatot, akkor még finoman fogalmaztam. Leg- 
alább ennyire örülnék annak is, ha nagy költségvetésű film 
készülne a Detroit: Become Human világából 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Red Dead Redemption 2, Pillars of Eternity 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Wolfenstein: Youngblood 

The Witchert is, mert a könyvekben bő- 
ven van annyi alapanyag, amelyből ki lehet hozni egy ütős 
sorozatot. Egyébként meg A Gyűrűk Urából jöhetne akármi, 
nagyon kíváncsi vagyok, mi sül ki az Amazon projektjéből. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Assassins Creed Odyssey, Mordhau 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Control 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Az e havi Aréna érdekes módon korábban már tárgyalt témákra reflektál vala- 
milyen formában. Vagy azért, mert egy kedves olvasó úgy érezte, egy régebbi 
levélre választ kíván írni (amit mindig nagyon szeretek, és köszönet érte), vagy 
éppenséggel én gondoltam azt, hogy érdemes a témával foglalkozni. Ezért most 
a rovat egy része online kommentekből áll majd össze, amelyek egy téma kö- 
rül forognak. Ezt a kérdéskört én is boncolgattam nem is olyan régen, még az 
áprilisi GameStar Arénájában puffogtam egy sort (akkor éppen az Epic Game 
Store kapcsán kirobbant indulatok örvén) arról, hogy az online vitakultúra 


men 
foga 
vala 


yire a béka nemesebbik fele alatt van még mindig, és milyen elképesztő 
omzavarban él az emberek jelentős része, amikor éppen nem tetszik neki 
i. .Látszik, hogy elég rég volt már világégés, ha valaki a szólásszabadság 


halálát emlegeti olyankor, amikor nem nyomhat elégtelent a játékra, amelyet 
nem is vett meg" - mondta akkoriban egy kiváló író (én), de ez a probléma to- 


vább 
lámo 
látai 


ra is velünk él. Szeretném hinni, hogy az én gondolatmenetem indított hul- 
kat, majd párbeszédet, és végül az emberiség képes volt túllépni saját kor- 
, de nincs erről szó. A Microsoft viszont komolyabban vette a kérdést. 


Phil Spencer, az Xbox-divízió főnöke kijelentette, hogy a jövőben olyan eszkö- 
zöket fognak bevezetni, amelyek segíte 


e 


n 


ne 
hang 
d 


s 


Z 
ii 


elm 


elvei 


talán könnyebben szót értünk egymással, ha megpróbálj 


képtelen fel 
Xbox Live ne: 


ink, 
kapcsán 


egy olyan hely, al 


hogy bi 


on, és megígérte, 


ét segíti 


tőséget adnal 


ől vagy 


k elő az o 


bármilye 


ztonságos és befogadó kö 
em szeretnék kétértelműen fogalmazni" - tette hozzá kemény 
hogy a Microsoft 
eszközeit, és be fog vezetni néhány új 


ová bárki odajö 


ek kiszűrni a civilizált viselkedésre 


asználókat. ,Ezt már korábban is kimondtam nyilvánosan: az 
m egy olyan platform, aho 


a szólásszabadság elsőbbséget élvez. 
et, és bármit mondhat. És azon dolgo- 
nyezet legyen mindenki számára, en- 


meg fogja erősíteni szülői felügyele- 
szolgáltatást, amelyek a játékosok vé- 


line térben, és amelyek a moderátoroknak is több lehe- 
k. Fontosnak érzem, hogy 
nert ugyanaz köszön vissza benne, mi 


beszéljünk az erről kirobbant vitáról is, 
t a GameStar Online moderálási alap- 


más korlátozás 


ütköztetni az álláspontjainkat. 
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jelentő tevékenységről folyókban, és 
ik általánosságban 


CENZŰRA? ELNYOMÁS? 

A SZOLAS SZABADSÁGA? 

A bevezetőben leírt helyzet tehát 
adott, a Microsoft határozott állás- 
pontja nagyon megosztotta az em- 
bereket, természetesen titeket, ol- 
vasókat is. Megmutatnék nektek 
pár véleményt a GameStar Online- 
ról, aztán a sajátomat is, abban bíz- 
va, hogy elindul valami értelmes 
párbeszéd köztünk ebben a témá- 
ban. Lássuk: 

- Sajnos sok vevőt, illetve eddig meg- 
évő embert fognak veszíteni, ez biz- 
tos. A szólásszabadság alapvető embe- 
i jog, ezt felülírni egy konzolgyártónak 
nem lenne joga. Sajnos ez más fórumo- 
kat is szó szerint megölt. Mivel most 
még túlmoderálás lesz, és akik kapnak 
hatalmat, visszaélnek majd vele, sajnos 
nem egy helyen, játékban tapasztaltam 


Os 


már, hogy az élet baját a modik itt töl- 
tik ki az embereken. ) 
- Amióta a sötét bunkók is rászabadul- 


tak a netre, nincs olyan hely, ahol ne 
enne moderáció, ez idestova 25 éves 
találmány. Az nem szólásszabadság, ha 
valaki bunkó, hanem bunkóság. A va- 

ó életben sem csinál olyat senki, hogy 
bemegy egy üzletbe, és ordibál, vagy 
odasz""ik a közepébe. Illetve, sajnos, 
de, viszont ezeket a való életben is kiha- 
jítják onnan. A legtöbb fórumot pedig 
nem a moderáció ölte meg, hanem a 
Facebookra átterelődött interakció. (m.) 
- Valóban, a szólásszabadság alapvető 
emberi jog, és attól véd meg, hogy az 
állam a véleményed nyilvános kifejezé- 
séért börtönbe vágjon (a demokratikus 
kivételeket természetesen figyelem- 

be véve, mint gyűlöletbeszéd, erőszak- 


Player (1) 


a 


e. 


kal történő fenyegetés stb.). És a szó- 
lásszabadság itt kb. véget is ér, nem 
egy ,ingyen szabadulsz a börtönből" 
kártya, amivel minden következményét 
megúszod a közléseidnek. (TA) 

- A Micro nemcsak gyártó és nemcsak 
ejlesztő, hanem szolgáltató is. Mivel 

a konzolon a szolgáltatásaikat is hasz- 
nálod, eleve elfogadásra kerül ugye az 
EULA. Semmi olyan nincs és nem is 
lesz ezekben, ami túllépne az alapvető 
jogokon, éppen ellenkezőleg, a normá- 
lis felhasználók jogai kapnak fokozot- 
tabb védelmet. Aki ezt félreérti, azzal 
elég komoly gondok vannak. Másrészt 
em a gyártó, fejlesztő, szolgáltató fel- 
adata a nevelés, hanem a szülőké. Az ő 
shatalmuk" arra korlátozódik, hogy biz- 
tosítsák a normális emberek nyugal- 
nát. ( ) 

- Hogy őszinte legyek, amíg a játék- 
iparban léteznek mikrotranzakciók 

60 eurós játékokhoz, valamint a loot 
boxokat sem kezelik elvből etikátlan- 
nak, addig a legkevésbé sem érde- 

kel, mit gondol ez az ipar a toleranci- 
áról. (K.G.) 

- Nem szeretem a toxikus közössége- 
ket, de az az ember, aki ilyen buborék- 
ra rászorul, az viszont beteg. A továb- 
biakban sem gondolom, hogy a Mic- 
rosoft/Facebook/Google dolga lenne a 
USSR helyének az átvétele. Azt pedig 
pont magasról tojom le, hogy ezt a ter- 
vet éppen milyen hangzatos ügy zász- 
lója mögé bújva akarják kivitelezni. Ez 
ugyanaz a süket duma, mint amit an- 
no az NSA nyomatott az amerikai pol- 
gároknak a terrorveszélyre hivatkozva. 
Nevetséges. Ezt a szintű manipulációt 
én büntetném. ( ) 


- Szeretnék naivan állni ehhez a témá- 
hoz, és azt hinni, hogy ez remek dolog 
esz, de nem megy. Mert nekem vala- 
hogy ez úgy hangzik, hogy ,mindenkit 
befogadunk, de ha valakinek ez nem 
etszik, annak kuss". (IK.) 

- Általam gyakran látogatott oldalon 
(DSOG) évente megszavaztatják, mi- 
yen legyen a moderáció, mindig a tel- 
jes szabadságot szavazzák meg az em- 
berek, ennek az lett a következménye, 
hogy egy pöcegödör lett a komment- 


Az egyik legjobb élmény, mikor 
ismeretlen csapattársak köszö- 
nik meg a játékot az embernek. 
A WoT-ban fordult már elő ve- 

lem többször, ezért nem felejtem 
el én is megtenni ezt, ha valaki ki- 
emelkedőt nyújt. Pedig ott dolgo- 
zik a rage. 

Az online gamerközösségek vi- 
selkedésére ráférne az ilyen 
mentalitás. Jár a pacsi. 


Jönnek a járókeretbe épített gép- 
ágyúk? van robbano protézis? ki- 
csit lerágott csont, kicsit öre- 

gek már, de ha összeállnak abból 
rossz dolog nem sülhet ki 
Sylvester Stallone már a követ- 
kező Feláldozhatók filmen dol- 
gozik, így örül neki a magyar. 


Nagy szám. Ha tudnátok, mi min- 
dent eljépzeltem én már Arielről, 
mégsem írt cikket rólam a GS... 
Miután kiderült, hogy A kis 
hableány élőszereplős feldol- 


szekció. Én is a szólásszabadság híve 
vagyok, de mindennek van határa, sze- 
rintem. (0.D.) 

Jól látható talán ebből is, mennyire 
eltérően fogadják az emberek a szi- 
gorúbb fellépés hírét. És miben ha- 
sonló ez a pár hónappal ezelőtti, Epic 
Games Store elleni hiszti és review 
bomb jelenség miatt életbe lépett 
korlátozások következtében kitört 
népharaghoz? Szerintem adódik a 
kérdés: meddig mehet el egy cég, 


Facebook-sarok 


gozásában egy 19 éves énekes- 
nő, Halle Bailey kapja majd Ari- 
el szerepét, egy rajongó meg is 
rajzolta, hogy szerinte hogy fog 
kinézni az újragondolt karak- 
ter. Ezt sikerült rá reagálni, de 
ez még legalább nem a gyűlöl- 
ködők hada. 


Érdekes, ti legalább helyesen 
használjátok a kontextusban az 
egyelőre kifejezést. 

Ez nem érdekes, nagyon régóta 
használjuk helyesen. 


akárki akármit mond az üzlet po- 
litikája hibátlan a fortnite-nak, az 
hogy felvásárolja mindig az aktu- 
ális nagy címek karaktereit zse- 
ni... az máskérdés hogy játék (szá- 
momra) hulladék bár ez a battle 
royale játékok 9996 igaz 

Most éppen a Stranger Things 
karaktereivel hódít, ugyebár, 
és igen, az üzletpolitika csilla- 
gos ötös. 


hogy magát, közösségét, saját jó hír- 
nevét védje, és mit engedhet meg 
azoknak a felhasználóknak, akik kép- 
telenek az emberi párbeszédre vagy 
a normális viselkedésre? Lássuk be, 

e kérdés gyakorlati része alapvetően 
arról szól, hogy bizonyos emberek jo- 
got követelnek maguknak, hogy sza- 
badon bánthassanak másokat, akár 
direkt, akár indirekt módon. A vé- 
lemény szabadsága valóban nagyon 
fontos dolog, de furcsa módon sok- 
szor pont olyanok ragaszkodnak eh- 
hez egy vitás helyzetben (mint a Mic- 
rosoft határozott fellépése a bullying 
és a gyűlöletbeszéd ellen), akik pont 
másokat nyomnának el, zaklatnának 
ideológiák vagy személyes frusztrált- 
ság, esetleg pusztán csak szórakozás 
okán. És persze sokan vannak olya- 
nok is, akik egyébként sosem bánta- 
nak másokat (nem is lenne céljuk), 
de a szólás- és véleményszabadsá- 
got mindennél fontosabbnak tart- 
ják, ahogy a humort sem lenne sza- 
bad cenzúrázni csak azért, mert sért 
bizonyos embereket. Induljunk ki ab- 
ból (az egyébként a TASZ által meg- 
fogalmazott) alapelvből, miszerint a 
véleménynyilvánítás joga korlátozha- 
tó, de a főszabály a szabadság, és a 
kivétel a korlátozás. Egy demokrati- 
kus társadalomban a korlátokat kell 
korlátok közé szorítani, nem a szó- 
lást. A korlát viszont legyen akkor 
mások szabadsága, bármilyen sab- 
lonosan is hangzik ez. Ha abból in- 
dulunk ki, hogy mindenki egyenlő, 

és joga van a véleményéhez, az tel- 
jesen rendben van, de ha ezzel visz- 
szaél, másokat támad, rágalmaz, 
vagy csak egyszerűen képtelen a 
többi emberrel normálisan viselked- 
ni, akkor lehessen már azt mondani, 
hogy az adott közösség nem kér be- 


lőle. Sem a trollok, sem a fejlesztő- 
ket halálosan megfenyegető vásárlók 
(vagy ami még rosszabb, még csak 
nem is vásárlók), sem a másokat zak- 
lató játékosok vagy éppen a vélemé- 
nyüket tényként beállító, fröcsögő 
kommentelők nem azok, akiknek ala- 
nyi jogon jár a tombolás, bomlasztás, 
pusztítás, még akkor sem, ha úgy ér- 
zik, hogy az internetet azért nyitot- 
ták meg anno, hogy ők most végre 
kiteljesedhessenek önnön valójukban. 
Talán egy közösség legnagyobb eré- 
nye lehet, ha bárki szabadon csatla- 
kozhat hozzá, mindenki egyenlő, de 
képes kivetni magából azokat, akik 
képtelenek a békében egymás mel- 
lett élésre. Tudom, eléggé idealista 
szemlélet ez, hiszen az admin is em- 
ber, nehéz meghúzni, hogy hol van a 
határ a véleménykülönbség és a vé- 
leményterror között, mi az indulatos- 
ság és gyűlöletbeszéd - ezért nincs 
egyetlen tökéletesen ideálisan mű- 
ködő online vagy élő közösség sem a 
világon. Mert nem vagyunk egyfor- 
mák, és szinte képtelenség annyira 
tolerálni egymást, mint amennyit a 
béke megkövetelne. Komolyan kíván- 
csi vagyok minden gondolatra és öt- 
letre a témában, szóval írjatok, hátha 
az Aréna segít egy kicsit előremoz- 
dítani a vitakultúrát, mondjuk azzal, 
hogy magáról az elvről vitázunk egy 
egészségeset. 


AZ E3 UTÁNI CSALÓDOTTSÁG 
KRONIKAJA 

Tiszteletem, Mr. HP! Hódolatom, Miss 
Vanda! 

A legjobbakat kívánjuk, alázatos 
szolgái. 

(Üdvözlöm, kedves Árpád! - V) 
Virtuális tintám azért hagyott nyomot 
az e-papíron, mert csalódottságomat 
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Aréna 


) arenacgamestar.hu 


csakis az eny 
pár 


nál 
m 
kin 


HIRDETÉS ÉS A MESTERSÉGES 
INTELLIGENCIA 

Kedves HP, Vanda és mindenki, aki 
még e sorokat olvassa! 

Nézd meg, Vanda, milyen kedve- 
sen köszönnek neked most a tisz- 
telt olvasók, ez a hónap az udva- 
rias, tisztelettudó GameStar-cim- 
borák ideje! 

(Ó, igen, megtisztelő. Szia, kedves 
Bubuskac! - V) 

A májusi számban HegeGabi egy ér- 
dekes témát vetett fel, és nem bírom 
ki, hogy ne reagáljak rá. 

Imádom, ha valaki nem bírja ki, 
hogy ne reagáljon levelekre, vé- 
leményekre. A legjobb dolog, ami 
ezzel a rovattal történhet. Talán 
emlékeztek rá, Gabi arról érteke- 
zett, hogy jó-e, ha egy MI figye- 

li és értékeli az online felhaszná- 
lót, és viselkedésének, érdeklődési 
körének megfelelő célzott hirde- 
tésekkel bombázza (ahogy pél- 
dául teszi ezt a Facebook vagy a 
Google). 

Ennek egyrészt több oka is van, kezd- 
ve azzal, hogy érdekel a téma, azon 
át, hogy egy ideje a minket körülvevő 
információs buborékról készülök írn 
egy blogcikket, odáig, hogy elmereng- 
tem azon, hogy a Facebook a tele- 
fon mikrofonján keresztül figyeli, mit 
beszélgetünk, és arra is dob reklá- 
mot. Én kicsit szakmai szemmel is né- 
zem a dolgot, lévén hasonló dolgok- 
kal foglalkozom, és ilyenekből szer- 
zem meg a napi betevőt. De kezdjük 
egy kis kitérővel, mert... ezt még sen- 
ki sem erősítette meg, hogy volna-e 
alapja, de mi is többször találkoztunk 
azzal a jelenséggel, hogy amikor a fe- 
eségem épp a Facebookot böngész- 
e, és feldobtunk egy teljesen új té- 
mát, akkor másnap a Facebook az 
adott témában kezdte ontani a hirde- 
éseket. Még azelőtt, hogy elkezdtünk 
volna utánanézni, feltéve, ha akar- 
unk egyáltalán. Szóval nehéz meg- 


ítheti, ha telesírom kis- 
ámat nektek arra az agyonhasz- 
frázisra alapozva, hogy , régen 
den jobb volt", mivelhogy az E3 te- 
etében tényleg így érzem. 


Azért az ,e-papíron nyomot ha- 
gyott virtuális tinta" kifejezésen 
még időzzünk el egy kicsit, kös- 


sünk csokornyakkendőt, peckesen 
lépdelve, eltartott kisujjal nyissuk 
meg a Pátosz és Modor bálját, pu- 
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x A HÓNAP LEVELE x 


mondani, hogy ez attól van-e, hogy fi- 
gyel minket a telefonunk, vagy csak 
simán a minden oldalon fellelhető 
lájkolásgombok az okai, amikről nem 
is gondolnánk, hogy adatot gyűjte- 
nek, még akkor is, ha nem is nyomunk 
rájuk. Szerintem szimplán csak erről 
van szó, és nem azelőtt jönnek a rek- 
lámok, hogy begépeltük volna a té- 
mát, hanem azután, hogy megláto- 
gattunk egy-két tematikus oldalt, 
ahol csak bejött egy-egy lájkolás-/ 
megosztásgomb, amivel gyakorlatilag 
lejelentjük a Facebook számára, hogy 
aktuálisan mi is foglalkoztat minket. 
Erről volt is szó, ha jól emlékszem, 
a Google és a Facebook is tud fi- 
gyelni akkor is, ha nem direktben 
az ő oldalukon vagyunk, vagy on- 
nan navigáltunk valahova. 
Ugyanígy a Google felé is jelentünk, 
hiszen a legtöbb oldal üzemeltetőit 
érdekli, hogy hány ember mennyi ide- 
ig, melyik oldalakat is nézte meg, és 
ennek érdekében a Google számoló- 


kedlizzünk szemérmesen, és táncol- 
junk tova háromnegyedes lüktetés- 
re a hónap legfájóbb szóképének 
emlékműve mellett. 

Ebben nem feltétlenül a szervezők a 
hibásak, sokkal inkább a felturbózott 
tartalomfogyasztás, a felpörgetett in- 
formációáramlás és a mindent átszö- 
vő pofátlan marketing, amelyek miatt 
egyszerűen képtelenség manapság tit- 
kot tartani. 


gyakorlatilag nem ritka, hogy egy ol- 
dal meglátogatása közben két nagy- 
tesónak is önként jelentjük, hogy mit 
is nézünk mostanában. És itt jön a 
képbe a ,mesterséges intelligencia". 
Ami igazából nem is annyira az, mert 
ezt a mutatványt egy kezdő prog- 
ramozó is képes leprogramozni, hi- 
szen az érdemi munkát az oldalak 
üzemeltetői végzik. Komoly munká- 
val feltöltik kulcsszavakkal az oldala- 
ikat, amit a user többnyire nem is lát, 
mert metaadatként az oldal fejlécé- 
be vannak rakva, külön a keresőknek 
és a Facebooknak. Azok a ,mestersé- 
ges intelligenciák" pedig csak megné- 
zik, hogy ezek a szavak melyik téma- 
körhöz tartoznak, és ha egy témakör 
elégszer előkerül, akkor biztosan ér- 
dekel minket. Minél több ilyen téma- 
kör van, annál pontosabbak lesznek 
ezek a későbbi hirdetések. És valójá- 
ban ennyi az egész. De az egész sok- 
kal eladhatóbb, hogy ha valami menő 
nevet kap, mint a ,mesterséges intel- 
ligencia". Vagy érdeklődésen alapuló 


Sajnos ez már évek óta így van, az 
E3 elvesztette újdonságközvetítő 
szerepét, és ezáltal varázsát. Idén 
szerintem ez még jobban látszott, 
mert a Sony is távol maradt, illet- 
ve mindenki tartalékolja energiáit 
a 2020-as új generációs megjelené- 
si hullámra. 

Úgy szivárog minden, mintha egy olyan 
házban lennénk, amelyben a víz-, gáz- 
és áramszerelők vezetik le a feszültsé- 


NEM VAGYUNK EGYFORMÁK, ÉS SZINTE KÉPTELENSÉG 
ANNYIRA TOLERÁLNI EGYMÁST, MINT AMENNYIT A BÉKE 
MEGKÖVETELNE 


hirdetés. Pedig nem a kódbázis annyi- 
ra nehéz emögött, hanem a rengeteg 
adat tárolása és rendszerezése. 
Illetve az elemzése, amihez azért 
kell az MI segítsége, ahogy nagy 
kutatásokhoz is, de értem, amit 
mondasz. 

És a követő hirdetések (ha megné- 
zel egy oldalt, akkor állandóan annak 
az oldalnak a hirdetése fog megjelen- 
ni nálad) is marketingeszközök. Ha 
mellényúlásnak érzed, akkor kivételes 
vagy. Az emberek többsége úgy visel- 
kedik, hogy ha megnéz valamit, ak- 
kor nem dönt egyből. De úton útfélen 
az arcába tolják az adott valamit, Így 
jobb eséllyel megy vissza oda, és ve- 
szi meg a terméket. Semmi mester- 
séges, semmi intelligencia, csak mar- 
keting és egy kis pszichológia. Ez per- 
sze nem jelenti azt, hogy cégek százai 
ne dolgoznának keményen azon, hogy 
előre meg tudják tippelni, mi fog ér- 
dekelni minket, és valóban mestersé- 
ges intelligenciát hozzanak létre, de 

ami egyelőre hatékonyan működik, 

az maximum némi statisztikát hasz- 
nál, de nem , gondolkodik". Legalábbis 
nincs rá szükség. Nem tudom, meny- 
nyire lett hosszú ez a levél, de ezt sze- 
rettem volna elmondani nektek, hi- 
szen a téma mindenképpen méltó az 
átlagember figyelmére. És persze le- 
het róla igen hosszan beszélgetni is. 
(Bubuskac) 

Köszönet neked, hogy leírtad 
mindezt, nem is nagyon dumáltam 
bele, mert nincs elég szakértel- 
mem hozzá, feleslegesen okoskod- 
ni meg nem szeretek. Remélem vi- 
szont, hogy mások is kedvet kap- 
nak ahhoz, hogy beszélgessünk 
még erről a témáról, mert érdekel- 
ne a véleményetek. Tudom, hogy 
sokan hirdetésvakok vagytok, vagy 
eleve reklámblokkolót használtok, 
de vajon mi a jó út, hogy jussanak 
el a reklámok, ajánlatok hozzátok? 
Beszélgessünk még erről! 


get azzal, hogy időközönként szét- 
vernek mindent. 

Erről meg ugyebár eltérnek a vé- 
lemények: vagy mindenhol van egy 
közjó érdekeit szem előtt tartó 
áruló, vagy a marketingesek gon- 
dolják úgy, hogy a gerillamarke- 
ting még mindig menő. Vagy még 
mindig elhiszi mindenki, hogy az 
influencerek nem kapnak pénzt, ha 
játszanak a játékokkal az expón. 
Egyszerűen már alig tapasztalhat- 

juk meg azt a csodálatos érzést, hogy 
szinte nulla előismerettel ülünk le egy 
konferencia elé, és megbizsereg a pók- 
ösztönünk, amikor bejelentenek egy 
ígéretes játékot - manapság már jó- 


val az expó előtt tudjuk a játék címét, 
a sztoriját, a platformokat, és sokszor 
magát az előzetest is látjuk. 

Igen, ha néha sikerül ez, akkor 
tényleg nagy élmény a részese len- 
ni, rajongani. 

Mint írtam, ebben nemcsak az játszik 
közre, hogy jelenleg a világ bármely kis 
szegletéből egy csettintés alatt hoz- 
záfér Gamer Gergő az univerzum min- 
den információjához, hanem az is, hogy 
a kiadók gyanúm szerint direkt szivá- 
rogtatják ki ezeket a részleteket, hogy 
a kicsi Gamer Gergő még jobban fel 
legyen hype-olódva, és már akkor az 
előrendelésgomb felett táncikáljon a 
kurzora, mielőtt látná a játék trailerét. 
Szegény Gamer Gergő, milyen rú- 
tul elbánt vele az élet. Eleve a ne- 
ve, ugyebár... 

Ti mit gondoltok erről a gondolatme- 
netről? Gyu után szabadon maximális 
tisztelettel: ( ) 

Először is nagyon köszi a leveledet, 
és csak azért szórakoztattam ma- 
gam közben, mert amúgy nem tudok 
mibe belekötni. Alapvetően én is arra 
vágyom, hogy eseménydúsabb, sőt 
inkább meglepetésekben gazdagabb 
legyen az E3, el vagyunk kényelme- 
sedve egy kicsit. De talán a közönség 
ingerküszöbe is olyan magasan mo- 
Zog már, hogy azt szinte képtelen- 
ség érdemben megugrani. Oké, most 
Keanu Reeves hatalmasat dobban- 
tott, és az egész internet csávója lett 
hirtelen, ezt el kell ismerni, de remé- 
lem, hogy nem csak ez lehet egy ren- 
dezvény varázsa. Több új bejelentés, 
trailer, új érdekesség jó lett volna, 

de ez most egy szűk esztendő, aztán 
meglátjuk, mit hoz a generációvál- 
tás. Én reménykedem. 

(Ha már engem is megszólítottál, hoz- 
záteszem a magam kis véleményecské- 
jét mindehhez: Ennek az egésznek a lé- 
nyege a pénz. A videojáték-piac szinte 
olyan méretűre nőtt, mint a hollywoo- 
di filmipar, és mint amaz, ez is hasonló 
módon formálódott. Elég csak megnéz- 
ni az Oscar-díj-átadót. Valaki még meg- 
lepődik az eredményeken? Ugyan már, 
dehogy. Filmkészítés helyett filmgyár- 
tásról beszélhetünk. Lehet, hogy majd 
lesznek alternatív videojátékos ren- 
dezvények is - mint ahogy vannak mű- 
vészfilmes díjátadók és fesztiválok -, és 
ezek talán mást is szem előtt tartanak 
majd a pénzen kívül, de ehhez még egy 
kicsit fejlődnie kell az iparágnak mind 
készítői, mind fogyasztói oldalon - V) 


KEANU, A SZTÁR 

Sziasztok! 

Hali! 

Az idei E3 egyik legizgalmasabb és 
legnagyobb hype-ot kapott bejelentése 
volt - érthető okokból - a Cyberpunk 
2077, amelyet a hivatalos bejelentés 
óta én is nagyon várok, annak ellenére, 


KÉPESSÉGÜNKET 


hogy korábban nem ismertem a vilá- 
gát. A játék trailerét Keanu Reeves ve- 
zette fel, és még az is kiderült, hogy az 
egyik főszereplőt is maga a hollywoodi 
szupersztár alakítja. 

Pont ezt írtam fentebb, hogy ez 
volt az idei E3 igazi mellbevágó 
meglepetése. 

Ahogy azt már az utóbbi években 
megszokhattuk, rögtön beindult a 
mémgyártás, Keanu a nézőknek intézett 
kedves kiszólása szállóigévé vált, és el- 
kezdtek terjedni a színésszel kapcsola- 
tos, szinte hihetetlennek tűnő hírek. Re- 
evesről már eddig is tudni lehetett, hogy 
nagyon szerény, emberszerető színész 

- gyakran utazik a metrón, rengeteget 
adományoz, és a beszámolók alapján 
mindig kedvesen viselkedik a rajongók- 
kal a rendezvényeken. Kétségtelen, hogy 
nagyszerű színész is, illetve egy szerethe- 
tő ember, viszont a Cyberpunk-hype mi- 
att kezdtem kicsit úgy érezni, hogy az 
emberek átesnek a ló túloldalára. 

Nem túl meglepő módon, tegyük 
hozzá. A génjeinkben van, hogy 
mindent túltoljunk, és az internet 
csak megolajozta ezt a nem túl elő- 
nyös képességünket. 

Sok hírportál olyan cikkeket közöl, 
amelyek jelenleg egyáltalán nem rele- 
vánsak, viszont több éves, apró anek- 
dotákat közölnek Reevesről a kattintá- 
sok érdekében. Még olyan emberek is 
isteníteni kezdik a színészt, akik koráb- 
ban mondjuk egy filmjét sem látták, 
de persze most mindenki erről beszél, 


ezért megosztják az egyik legújabb, 
sokszor elég gyatra és humortalan 
mémet. 

Helló, isten hozott az interneten, 
tényleg! 

Természetesen annak nagyon örü- 

lök, hogy ennyien foglalkoznak a 
Cyberpunk 2077-tel, a CD Projekt Red 
nagyszerű munkájával és az általam 
színészként kedvelt Keanu Reevesz- 
szel. Az viszont kissé bizarr, ahogy az 
internet népe képes annyira előtérbe 
helyezni a színészt, hogy az akár még 
magának Reevesnek is kicsit kellemet- 
len lehet. Bizonyára hozzá van szokva 
a hatalmas felhajtáshoz, de egy video- 
játékkal kapcsolatban talán még ő sem 
tapasztalhatott ekkora rajongást. 
Nagy szerencséje van, hogy nem a 
rosszabbik arcunkat ismerte meg. 
Sok kollégája megtapasztalta saj- 
nos azt is, milyen rosszindulatú és 
kegyetlen tud lenni a közönség. 

A Cyberpunk marketingesei azért elég 
jól végzik a dolgukat, nyilván tudták, 


A GÉNJEINKBEN VAN, HOGY MINDENT TÜLTOL JUNK, ÉS AZ 
INTERNET CSAK MEGOLAJOZTA EZT A NEM TÜL ELŐNYÖS 


hogy Reeves a megfelelő a szerepre, 
és az E3 előtti titkolózás alapján gon- 
dolhatták, mekkora sikere lesz a be- 
mutatónak. Tudomásom szerint Keanu 
nem igazán adott interjúkat a játék le- 
leplezése után, és a hatalmas média- 
visszhangra sem reagált, viszont kí- 
váncsi lennék a visszafogott és intro- 
vertáltnak tűnő színész véleményére 
is. Végezetül pedig remélem, hogy a 
Cyberpunk 2077 sikeresen meg tud fe- 
elni az elvárásoknak, és egy nagysze- 
ű játékot fogunk kapni jövőre - amely 
minden bizonnyal még magasabb 
szintre emeli Keanu Reeves bálványo- 
zását. Na azt nem várom annyira, in- 
kább a karakterére leszek nagyon kí- 
váncsi. ( 9) 

Nagyon egyetértek veled, és remény- 
kedem én is, hogy a munkája eme- 

li majd még magasabbra körünkben, 
és tényleg lélegzetelállító lesz, amit 
látunk majd tőle. Minden képessége 
megvan hozzá, és én inkább ezt bál- 
ványoznám a továbbiakban. 


Ez volt az Aréna, nagyon köszönöm mindenkinek a leveleket. Remélem, 
hogy az általam felvetett téma is érdekes volt számotokra, és minél 
többen reagáltok rá. Nagyon hálás lennék érte, mert fontosnak gondo- 
lom az érdemi párbeszédet erről. Most pedig készülünk a táborra, el- 


képesztően jó móka lesz, majdnem annyira menő, mint az az ivós játék, 
aminek a szabályát már jó néhány éve háziasítottam. Tudjátok, min- 
denki koccint és fenékig hörpint, amikor én pátoszos hangon csak any- 
nyit mondok: , Vegyetek GameStart!" 
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Ahova lépek, Tim terem 


WITCHERÉS — 
MÁS ADAPTÁCIÓK 


ORÁBBAN MEGDÖNTHE- 
Ji TÉNYNEK TŰNT, 

HOGY VIDEOJÁTÉKOK- 
BÓL LEHETETLEN TISZTESSÉ- 
GES MOZIFILMET VAGY TÉVÉ- 
SOROZATOT KÉSZÍTENI, EH- 
HEZ PEDIG LEGINKÁBB A VILÁG 
EGYIK LEGHÍRHEDTEBB RENDE- 


ZŐJE, UWE BOLL JÁRULT HOZZÁ. 


Persze az utóbbi években már voltak 
egészen jó próbálkozások, de olyan 
szépreményű projektek is elhasaltak 
a kasszáknál, mint Jake Gyllenhaal 
főszereplésével a Perzsia hercege: 
Az idő homokja vagy épp a Warcraft 
film. A legnagyobb kiadók viszont 
úgy érzik, hogy érdemes letarolni ezt 
a platformot is. Az elkövetkező évek- 
ben bőségesen meg leszünk szór- 

va adaptációkkal, amelyek közül so- 
kat már nagyon várunk, pártól pedig 
előre félünk. Ezeket gyűjtöttük most 
egy kis csokorba, szigorúan a teljes- 
ség igénye nélkül, mivel bőven volt 
miből válogatni. 


ÉVADOKON ÁT HÜŰZŐDŐ 
SZTORIK 

Kezdjük rögtön a kis tesóval, a soro- 
zatokkal. Alapvetően könnyebb fel- 
adata van azoknak a filmeseknek, 
akik egy tévésorozatba szeretnék át- 
ültetni kedvenc videojátékainkat, mint 
azoknak a kollégáiknak, akik két rö- 
vidke órába akarják beleszuszakolni 
egy egész játék történetét. Pont ezért 
örültünk nagyon, amikor kiderült, 
hogy a Netflix saját The Witcher so- 
rozatot forgat az egykori Superman, 
Henry Cavill főszereplésével. Ráadá- 
sul kis hazánkban zajlottak a felvéte- 
lek, úgyhogy különösen kedves lehet 
a szívünknek ez a projekt, ami a jelen- 
legi tervek szerint 2019 őszén hup- 
pan be a streamingszolgáltató kínála- 
tába. Persze balhéból sem volt hiány 
a sorozat körül, elég csak arra gon- 
dolni, hogy Ciri szerepére először ki- 
fejezetten egy BAME (azaz fekete, 
ázsiai vagy egyéb kisebbségbe tarto- 
zó) színésznőt kerestek, vagy épp a 


forgatásról kiszivárgott képek kap- 
csán is fellángoltak az indulatok. Nyu- 
gi, tapasztalatból tudom, hogy a sta- 
tiszták mindig ilyen gagyi műanyag/ 
gumi cuccokat kapnak, ebben igazá- 
ból nincs semmi meglepő. A végered- 
mény ettől függetlenül pompázatos 
lehet, és reméljük, lesz is. 

Úgy tűnik, a Netflix animációs fron- 
ton is elkötelezi magát a videojátékok 
mellett, hiszen nemrég jelentették be, 
hogy készül egy animált Cuphead szé- 
ria, a sorozat producerei között pe- 
dig ott van a játékot fejlesztő testvér- 
pár is. Cuphead és Mugman kalandjai 
mellett biztos, hogy számíthatunk az 
Adi Shankar-féle Castlevania animá- 
ciós sorozat harmadik évadára, sőt el- 
vileg Shankar egy Devil May Cry szé- 
rián is dolgozik, korábban pedig ar- 
ról is hallottunk pletykákat, hogy akár 
a The Legend of Zeldát is szívesen 
adaptálná. 

No, persze nem csak rajzolt formá- 
ban láthatjuk majd viszont kedvence- 


J J KIS TÜLZÁSSAL MINDEN HÉTEN 
JÖN EGY ÚJ PLETYKA AZ EGYIK 


TERVEZETT ADAPTACIOÓRÓL 


inket, hiszen régóta folynak már egy 
élőszereplős Halo sorozat munkála- 
tai is, amelyben az Orange is the New 
Blackből is ismert Pablo Schreiber 
öltheti magára Master Chief páncél- 
ját. A premierdátumot még nem kö- 
tötték az orrunkra, de annyit azért le- 
het már tudni a Showtime-ra készü- 
lő sorozatról, hogy az első évada tíz 
epizódból áll, a rendezői székbe pedig 
Otto Bathurst ül - őt a Black Mirror- 
rajongóknak biztosan nem kell bemu- 
tatni. A Ubisoft közben szépen halkan 
rákapcsolt a nagyüzemi gyártásra, 

és Assassins Creed, Child of Light és 
Skull $. Bones sorozatokat is tervez. 


ADAPTÁCIÓK 
KARNYUJTÁSNYIRA 

Filmek között aztán tényleg lesz mi- 
ből válogatni. Idén augusztusban fog 
berepülni a magyar mozikba a Angry 
Birds 2. - A film, de élek a gyanúper- 
rel, hogy nem a malacok és mada- 
rak soha véget nem érő háborúja mi- 
att emelkedik meg a legtöbb gamer 
pulzusa. Még 2019-ben kellett vol- 
na a világ legismertebb kék sünijé- 
nek, Sonicnak is befutnia, de hatal- 
mas megkönnyebbülésünkre az első 
trailer utáni népharag megtette a ha- 
tását: egészen 2020 februárjáig tol- 
ták a premiert. A Sega tehát hall- 
gatott a rajongókra, kérdés azon- 
ban, hogy a Capcom mennyit tanult a 
Resident Evil filmek lejtmenetéből, és 


mire lesz képes a jövő szeptemberben 
érkező Monster Hunter mozival, ami- 
ben úgyszintén Milla Jovovichra osz- 
tották a főszerepet. Az eddig látottak 
alapján a játékbéli ormótlan kardok 
biztos visszatérnek, de valószínű- 

leg nem ezen fog múlni a film sor- 

sa. Nem sokkal a szörnyhentelős film 
után a PlayStation-tulajdonosok ré- 
gi ismerőse, Nathan Drake érkezik, hi- 
szen 2020 decemberében kerül a mo- 
zikba az Uncharted. Mint kiderült, eb- 
ben az adaptációban az ifjú Drake-et 
láthatjuk, a főszerepet pedig a jelen- 
leg Pókemberként hihetetlenül nép- 
szerű Tom Holland játssza. A kemény- 
vonalas rajongók közül nyilván soka- 
kat bosszant, hogy nem egy felnőtt 
kincsvadász osztja majd a pofonokat, 
de Holland tehetséges színész, simán 
hozhat új színt az ismert kalandor éle- 
tébe. Lehetett arról is hallani híre- 
ket, hogy egy másik Naughty Dog já- 
tékból, a The Last of Usból is kapunk 
egy adaptációt, de várjuk ki a vé- 

gét, érkezzen meg szépen először az 
Uncharted mozi. 

Ha minden jól megy, akkor 2021 már- 
ciusában egy Mortal Kombat filmet is 
kapnak a verekedős széria rajongói. A 
legújabb hírek szerint pedig az alko- 
tók meg is találták a tökéletes válasz- 
tást Sub-Zero szerepére: elméletileg 
A rajtaütésből (The Raid) és a Halá- 
los iramban 6-ból is ismert harcmű- 
vész-színész, Joe Taslim bújik bele a 


Lin Kuei klán nagymesterének kék ha- 
cukájába. 

Már most tudni lehet, hogy 2022 
márciusában vethetik rá magukat 

a rajongók a moziban a Minecraft 
filmre, amiről eddig annyit árul- 

tak el, hogy főhősünknek egy gonosz 
Ender Dragontól kell megmentenie 
Overworldöt. Elég sanszos, hogy ins- 
tant pénznyomda lesz ebből az adap- 
tációból, de azért várjuk ki a végét. 


HOMÁLYOS JÖVŐKÉP 
Ingoványos talajra érkeztünk, ugyan- 
is most olyan filmek következnek, 
amelyeknek halvány elképzelésünk 
sincs a tervezett bemutatója dátu- 
máról, még csak az évet sem tud- 
juk belőni. A Ubisoft Motion Pictures, 
azaz a Ubisoft filmes divíziója fi- 
noman szólva is sok vasat tart egy- 
szerre a tűzben. Rögtön szó volt a 
nem épp fényes Assassins Creed mo- 
zi folytatásáról, de emellett hallot- 
tunk már készülő Splinter Cell, Ghost 
Recon, Watch Dogs, Far Cry, Rabbids, 
Werewolves Within és Just Dance fil- 
mekről is, a legtöbbjükhöz már a for- 
galmazót is megtalálták. Legelőreha- 
ladottabb állapotban azonban min- 
denképp a The Division film tart, 
amelyben Jake Gyllenhaal és Jessica 
Chastain lesz a két főszereplő. Az E3- 
on a Ubisoft bejelentette, hogy a film 
nem a mozikat célozza meg, hanem 
rögtön a Netflixen debütál -— minden- 


ki döntse el maga, hogy ez remek hír, 
vagy intő jel. 

Nagyjából 12 éve jelentették be, hogy 
egyszer a szép jövő egy Gears of War 
mozival jutalmaz meg bennünket, de 
azóta sem léptünk egy centivel sem 
közelebb a célhoz. Tavaly november- 
ben elkezdtek dolgozni a forgatóköny- 
vön, idén pedig leszögezték, hogy a 
film egy alternatív univerzumban ját- 
szódik, szóval bőven lesznek eltérések 
a videojátékhoz képest. Még ezzel is 
ki tudnánk egyezni, ha érkezne valami 
valódi érdemi infó is az adaptációról. 
Tavaly egészen sokszor röppentek fel új 
hírek a Call of Duty filmmel kapcsolat- 
ban, sőt a pletykák szerint a Fekete Pár- 
duc egyik íróját, Joe Robert Cole-t már 
fel is kérték, hogy írja meg a folytatást. 
Először azonban nem ártana legalább 
az első részt leforgatni. Az Activision 
Blizzard egy Call of Duty filmes univer- 
zumban gondolkozik, ami végtelenül 
gyorsan elsülhet a visszájára is. 

Kis túlzással minden héten jön egy új 
pletyka az egyik tervezett adaptáció- 
ról, ha minden jól megy, akkor készül 
a legutóbbi Tomb Raider folytatása, 
hallottunk már például Borderlands, 
Altered Beast, Metal Gear Solid, 
Firewatch, sőt még Tetris filmről is - 
a legutóbbi mondjuk legalább olyan 
remek ötletnek hangzik, mint a Torpe- 
dó társasjáték adaptálása, aztán lát- 


tuk is, mi lett belőle. 
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ALÓSZÍNŰLEG NEM ÉN 
h ! AZ AZ EGYETLEN, 

AKI A STAR WARS JEDI: 
FALLEN ORDERHEZ KAPCSOLÓ- 
DÓ SZEGMENST VÁRTA A LEG- 
JOBBAN A 2019-ES EA PLAY 
ÉLŐ ADÁSÁBÓL. Nos, kaptunk is 
egy közel 15 perces játékmenet-vi- 
deót, majd később pár perccel meg- 
toldva érkezett a bővített verzió is, 
immár a bemutatott küldetés elejét 
sem mellőzve; egyértelmű volt, hogy 
ez az anyag csak a felszínt kapar- 
gatja, inkább még több kérdés me- 
rült fel a régóta várt válaszok he- 
yett. Nehéz megmagyarázni, miért 
pont ezt a részletet tartották érde- 
mesnek az illetékesek a prezentáció- 
ra, mivel ebben a játék teljesen más 
képet festett, mint a később sorra 
került beszámolókban. Szerencsé- 
re az azóta több forrásból szárma- 
zó izgalmas részletek, bennfentes 
, k információk segítségével már egész 
MV jól be lehet lőni, mire is számíthat- 
x nak majd idén novemberben azok, 
akik hosszú évek óta várnak arra, 
hogy ismét egy dedikáltan az egyjá- 
ékos élményre építő Csillagok há- 
borúja kalandban vehessenek részt 
a multis lövöldék után. 


Stig Asmussen, a Star Wars Je- 
di: Fallen Order rendezője elárulta, 
hogy maga a történet a Bracca ne- 


j. 


ra 
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:Cuki kis droidunk végig a hátunkon csücsül, 
-nem szalad el harc közben sem-- - . 
MET 2AY 


iISTÁR WARS JEDI: 


vezetű planétán veszi kezdetét. Ez a 
középső gyűrűben található bolygó 
ulajdonképpen egy hatalmas bon- 
óüzem, itt szedik apró darabok- 

a a leselejtezésre váró űrhajókat a 
Birodalom munkásai. A nagy Star 
Wars-kánonban a Köztársaság bu- 
kása után járunk, tehát kiadták már 
a 66-os parancsot, minden ismert 
jedit lemészároltak vagy épp üldöz- 
ek. Főhősünk, Cal Kestis (őt Came- 
ron Monaghan, a Gotham sorozat 
Jeremiah Valeskája kelti életre) pe- 
dig egy olyan fiatal padawan, aki 
egyelőre még csak a túlélésért küzd, 
de megvan az esély arra, hogy eset- 
eg majd éppen ő támassza fel a fel- 
számolt jedi rendet. Hősünknek a já- 
ék elején még nincs komoly harc- 
éri tapasztalta. Kiképzése a klónok 
háborúja alatt folyt, de sosem küld- 
ték igazán veszélyes, éles beveté- 
sekre. Cal most épp az említett bon- 
óüzemek egyikében dolgozik, pró- 
bálja álcázni magát. Bár továbbra is 
nagyon keveset tudunk az egész tör- 
énetről, illetve Cal személye körül 
is repkednek a kérdőjelek, az azért 
indenképp megnyugtató, hogy az 
alkotók ígérete szerint a játék be- 
fejezése után minden kérdésünk- 

e megérkezik a válasz, nem a fejün- 
ket vakargatva fogjuk lesni a lepör- 
gő stáblistát. 

Annak fényében, hogy a Star Wars 
mozik jelenleg a világon semmit sem 
mutatnak meg Rey hátteréről, ez 


igazán remek hír. Azok is elégedet 
lehetnek, akik nem szeretnek órá- 
kig átvezető videóka 
ugyan videós betétek is a játékbar 
de azért a narratíva nagy része úg 


bontakozik ki, hogy közben irányíta- 
ket. Cal évekig 


ni fogjuk karakterür 
képes volt elbújni a Birodalom figyi 


elején egy egyelőre még bővebbe 


így pedig nincs mit tennie, menekü 
nie kell. Összetalálkozik egy Cere tr 


jelenleg pedig a rend felélesztésér 
dolgozik. Stig Asmussen elmondá- 
sa alapján Cal cseppet sen 


lő szemei elől a Braccán, de a játék 


nem részletezett okból lelepleződik, 


bízik en- 


ek 


nézni. Lesznek 
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e. 


jé 
öz 


vű nővel, aki korábban jedilovag volt, 


nek a célnak a sikerében, a játék e 
jén egyszerűen csak menteni akar- 
ja az irháját. A küldetések 
egyébként a nálunk jóval p 


e- 


olyamán 
ofibb Ce- 


re (aki mesterünkké is válik) nem lesz 


velünk, helyette egy végtelenül cu- 


ki kis droid, BD-1 válik állandó tár- 
sunkká - őt akár elterelésként is ki- 
küldhetjük a terepre, de a különböző 
konzolpanelekkel is remekül elboldo- 
gul. Hozzá kapcsolódik a legtöbb hu- 
oros mozzanat, az egyik jelenetben 
például beugrott egy AT-AT pilótái 
elé, majd amíg a katonák a droid csi 
pogására figyeltek, Cal egymásnak 
koccintotta a fejüket. Korábbi isme- 
ősök is fel fognak bukkanni, az má 
iztos például, hogy találkozhatunk 
Zsivány Egyesből is ismert Saw Ge 
rerával, illetve a vuki törzsfőnök- 
kel, Tarffullal. Legnagyobb ellenfe- 
ünk pedig az a Second Sister lesz, 
aki egykor maga is a jedi rend tagja 
volt, de elárulta társait, és a birodal- 
mi inkvizítorok közé állt (ő már fel- 
bukkant a Darth Vader: Dark Lord of 
he Sith képregényben, de magát a 
karaktert a Respawn és a Lucasfilm 
közösen alkotta meg). 


a 


A fejlesztők munkásságát ismerve egyértelmű, hogy-nem maradhatott ki a falon futás 


BD-1 kapcsán elmondták a fejlesz- 
tők, hogy azért is nagyon fontos a 
pici droid szerepe, mert a legtöbb 
küldetés során Cal egyedül fog te- 
vékenykedni, mindössze a kis ro- 
botot viszi magával. Teljes csend- 
ben viszont elég unalmas lenne a já- 
ték, ezért főhősünk a droidnak mesél 
majd folyamatosan, megosztja vele, 
hogyan fedezi fel újra az Erőt, ezáltal 
pedig tulajdonképpen a játékoshoz is 
szól. A Fallen Order tehát egy megle- 
hetősen izolált kaland lesz, BD-1 sze- 
repeltetése viszont mégis színesíteni 
tudja az összképet. 


Nyilván nem véletlen, hogy a Fallen 
Ordert nézve az embernek a From- 
Software játékai jutnak eszébe. Be- 
vallottan sokat merítettek a fejlesz- 
tők a japánok jól bevált játékmecha- 
nikáiból. IEtt azonban nem arról van 


AN 


szó, hogy az átlagoson túlmutató ne- 
ézséggel akarna kiemelkedni a Fal- 
en Order, szóval mindenki megnyu- 
godhat, ez nem az a Star Wars ka- 
and lesz, amely mellé receptre írják 
a nyugtatót, és elvileg a falnak re- 
pülő kontrollerek számát sem fog- 

ja drasztikusan megdobni a Respawn 
játéka. A harcrendszer persze épít 
majd arra, hogy mindig koncentrál- 
junk, és gondosan válogassunk a ren- 
delkezésünkre álló mozdulatok kö- 
zül, de talán nem is baj, hogy egy 
jedit irányítva nem csapunk át azon- 
al eszetlen vagdalkozásba. A fény- 
kard forgatásának művészete lega- 
ább olyan elegáns tudomány, mint a 
Sekiróban a katanánkkal véghez vitt 
aláltánc. 

Az összecsapások során a megfelelő 
pillanat kivárásával okosan vihetjük 
e halálos csapásainkat, amikor épp 
és támad az ellenfél védelmén - a 


Felmerülhet a kérdés, hogy ha mondjuk 
a BioWare-nek akkor is kötelező volt 

a Frostbite motort használnia az 
Anthemhez, ha bevallottan nem volt 
képes vele minden ötletét megvaló- 
sítani, akkor miért épült a Star Wars 
Jedi: Fallen Order Unreal Engine 4-re. 
Nos, a válasz végtelenül egyszerű: a 4 
fejlesztés kezdetekor a Respawn külsős 
csapat volt (csak 2017-ben vásárolta 
fel őket az EA), így pedig még akkor 
sem használhatta volna a Frostbite-ot, 
ha szerette volna, ez a belsős stúdiók 
kiváltsága. 


ay 
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jelek szerint tehát attól a hajme- 
resztő helyzettől sem kell tartani, 
hogy mindenen áthatoló fénykardunk- 
kal hosszú ideig ütlegeljük a gaz ellent, 
mintha csak bunkósbottal püfölnénk 
őkelmét. Attól még, hogy bizonyos ele- 
meket átemeltek a Souls szériából, 
nem egy az egyben FromSoftware já- 
tékot készítenek. Ez érthető is, hiszen 
egy Star Wars-os címnek hatalmas 
közönséget kell kiszolgálnia, a Csilla- 
gok háborúja rajongói között pedig 
nem csak Dark Souls-veteránok akad- 
nak, senkinek sem érdeke, hogy egy 
pokolian nehéz játék esetleg tömege- 
ket riasszon el a kipróbálásától. 
Ugyancsak a FromSoftware alkotásai- 
ra emlékeztet a gyógyítás (egy az egy- 
ben az Estus flaskák rendszerét vették 
át, nem regenerálódunk automatiku- 
hú san) és a mentés is. Utóbbira csak bi- 
zonyos pontokon nyílik lehetőségünk, 
ha viszont ezeken a helyeken megpihe- 
nünk, az ellenfelek újra visszakerülnek 
a helyükre. Arról sem szabad megfe- 
ledkeznünk, hogy nem áll meg a játék 
egy pillanatra sem, így akkor is nyakon 
csaphatnak bennünket az ellenségek, 
amikor esetleg rápillantunk a holo- 
térképünkre. Kalandunk során olykor 
a Star Wars világának ikonikus jármű- 
Vei felett is átvehetjük az irányítást, az 
példáulmár most kiderült, hogy vezet- 
hetünk majd egy pusztító erejű AT-AT 
lépegetőt. 


Több filmes ismerős is felbukkan majd !7 


SAJÁT HAJÓ NÉLKÜL MIT 

SEM EÉR:A JEDI 

Bár az EA Playen bemutatott vi- 
deóból teljesen kimaradt, a já- 

ték egyik legfontosabb 

helyszíne 


Kalandosan kezdődött a Star Wars Jedi: Fallen Order 
fejlesztése. 2014-ben Stig Asmussen csatlakozott a 
Respawn Entertainmenthez, ahol rögtön rá is bízták 
a második fejlesztőcsapat vezetését. Egy külső néze- 
tes akció-kalandjátékon kezdtek dolgozni, és a kiadó 
csak később döntött úgy, hogy ennek bizony egy Star 
Wars címnek kell majd lennie. Közben a narratív csa- 
pat vezetőjeként leigazolták a Mafia III sztorijáért is 
felelős Aaron Contrerast, de egyébként az írói csapat 
a szakma veteránjának számító Chris Avellone-t és 
négy másik írót is magában foglal. 
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maga az űrhajónk, a Stinger Man- 

tis lesz. Ez az űrjármű teljesen újfaj- 
ta dizájnt kap, amely mostantól a nagy 
Star Wars-kánon szerves részét képe- 
zi. Alapvetően kék és ezüst színekben 
pompáznak belső terei, de ezt teljes 
mértékben testre is szabhatja a játé- 
kos. Az űrhajó hátsó részében találha- 
tók a lakrészek, a közepén pedig egy 
méretes társalgó (nagyon reméljük, 
hogy holosakk is kerül ide), ahol a ga- 
laktikus térképet is el tudjuk érni. Ezt 
a térképet elég gyakran meg kell lá- 
togatnunk, mivel így indítható el a kü- 
lönféle bolygók közötti űrutazás. A 
The Stinger Mantis kapitánya is érde- 
kes figura lesz: egy korábban még s0- 
sem látott idegen faj képviselője (de- 
nevérforma fejjel és négy karral), aki 
a Greez Dritus névre hallgat. A plané- 
ták között bármikor szabadon utazha- 
tunk, akarjunk akár küldetéseket meg- 
oldani, akár csak kötetlenül barangolni 
a bolygókon - az ilyen felfedezések so- 
rán bukkanhatunk rá kozmetikai cuc- 
cokat rejtő ládákra, tartalmukkal pe- 
dig megváltoztathatjuk főhősünk, űr- 
hajónk vagy kis robotunk küllemét, 
esetleg fénykardunk kristályának szí- 
nét (már most érdemes belenyugodni, 
hogy vörös kristály nem lesz). 

Minden bolygón helyet kap egy köz- 
ponti hub, ott landol űrhajónk. Ezeken 
a helyszíneken tudunk majd menteni, 
skillpontokat elosztani, pihenni és be- 
szélgetni az NPC-kkel. Egyelőre nem 
kötötték az orrunkra a bejárható pla- 
néták pontos számát, de azért való- 
színűleg nem fognak fukarkodni velük 
a fejlesztők. Azt azért mindeneset- 

re elmondták, hogy nagyjából fele-fe- 
le arányban lehet számítani új, illetve 
most először felbukkanó helyszínek- 
re. A korábban említett Bracca mel- 
lett biztosan bekerül az immár telje- 
sen a Birodalom befolyása alá tarto- 
zó Kashyyyk is, hiszen itt játszódott 
a bemutatott demó. 

Nem teljesen világos egyelőre, ho- 
gyan is történik majd az űrutazás, de 
elvileg valós időben zajlik az egész, 
így pedig a fejlesztők teljesen ki tud- 
ták hagyni játékukból a töltőképer- 
nyőket. Magyarul, amíg a Stinger 
Mantis száguld az űrben aktuális úti 
célunk felé, mi mindenféle, egyelő- 
re még meg nem nevezett elfoglalt- 
ságokkal üthetjük el az időt a fedél- 
zeten. Nagyon remélem, ez azt jelen- 
ti, hogy lehetőségünk nyílik például 
pár holosakkparti lejátszására is a 
kantinban. 


EGY ÚJ REMÉNY 
Mivel az EA volt olyan kegyes, és 
az EA Play után nem sokkal nyil- 
vánossá tette a teljes demót, 
már a bemutatott külde- 
tés kezdetével is tisztá- 
ban vagyunk. Ebből az 


is kiderült, hogy úszni is lehet majd a 
játékban. A misszió legelején AT-AT- 
kkel gyűlt meg Cal baja, egyes helyszí- 
nen lévő újságírók egyébként rögtön 
a Shadow of the Colossushoz, illetve 
az Uncharted szériához hasonlították 
a lépegetők elleni harcot, ami, valljuk 
be, piszkosul jól hangzik. Stig Asmus- 
sen rámutatott, hogy a Metroid széria 
is fontos inspirációt jelentett a csapat 
számára. A Star Wars Jedi: Fallen Or- 
der játékmenete is úgy épül fel, hogy 
folyamatosan vissza akarjunk majd 
térni korábban már meglátogatott 
helyszínekre, hogy újonnan szerzett 
képességeink birtokában elérhessünk 
eddig elzárt területeket. Asmussen 
szerint sikerült egy remek rendszert 
összerakniuk, amely nem követi szol- 
gaian a sokszor ismételt metroidva- 
niaalapokat, inkább próbál valami fris- 
set is hozzájuk adni. Elmondása alap- 
ján bár hatalmas szabadságot adnak a 
játékos kezébe, azért sikerült úgy ve- 
zetniük az eseményeket, hogy előre 
megkomponált és gondosan kidolgo- 
zott játékbeli pillanatokba fussunk be- 
le. Mindenképp ajánlott lesz az egyes 
planéták összes rejtett kis zugát meg- 
látogatni, ugyanis a bolygókon elszórt 


A Purge Trooperek ugyan már a Star 
Wars: The Force Unleashed játékban is 
felbukkantak, de az új Star Wars-ká- 
nonban teljesen átgyúrták őket. Immár 
ők jelentik Darth Vader elit halálosz- 


tagát, egyben ők a Kamino bolygón 
található klóngyárakból érkezett utolsó 
generációs klónok. Kifejezetten arra ké- 
pezték ki őket, hogy az inkvizítorokkal 
együtt felkutassanak és levadásszanak 
minden bujkáló jedit. 
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a 


Hatalmas világ várja, hogy felfedezzük 


d 


ládákból szerezhetünk majd életerőn- 
ket és erőhasználatunkat megnövelő 
cuccokat - utóbbi a különleges képes- 
ségek alkalmazásához szükséges, gon- 
doljatok rá nagyjából úgy, mint a Souls 
játékokban a staminára. Ládákból még 
akár skillpontok is szerezhetők, de ez 
az a témakör, amelynek kapcsán egye- 
lőre a világon semmiféle konkrétumot 
nem ismerünk. Az persze biztos, hogy 
egy szerteágazó skillfán oldhatjuk fel 
az újabbnál újabb képességeket, sőt az 
is számítani fog, milyen helyeket láto- 
gattunk már meg, milyen utakon jutot- 
tunk el az aktuális küldetéshez. 
Tényleg fura, hogy ezek az informáci- 
ók mind miért csak különböző interjúk- 
ból és beszámolókból derültek ki, mi- 
vel ezek alapján a Fallen Order egy ha- 
talmas, nyitott világban zajló, izgalmas 
utazásnak tűnik, nem pedig egy olyan 
csőjátéknak, mint amilyennek a demó 
lefestette. 


FELESLEGES VÁRNI A VÉRT ÉS 
A CSONKOLAST 

A grafikán még kell csiszolgatni, 
szóval a kritizált látványbeli be- 
tegségekre a megjelenésig hátralé- 
vő idő lehet majd a gyógyír. Arra vi- 


7 


szont senki se számítson, hogy egy 
kizárólag felnőtteknek szóló, 18---os 
Star Wars játékot kapunk. Ez pedig 
- bármennyire háborognak is egyes 
játékosok - nem a kiadó, és nem is a 
fejlesztők ,hibája", már amennyiben 
ezt egyáltalán hibának lehet nevez- 
ni. A Csillagok háborúja filmek min- 
dig is PG és PG-13 korhatár-besoro- 
lást kaptak, hazánkban 12-es kari- 
kával vetítették őket. A Star Wars 
univerzum az egész családnak szól 
és szólt mindig is, egészen egysze- 
rűen ebből nem lehet (és szerin- 
tem nem is kell) kizárni a fiatalab- 
bakat. És ezt soha a büdös életben 
nem is fogja engedni a Lucasfilm. És 
nem véletlenül rájuk hivatkoztam, 
nem pedig a tulajdonos Disney-re, 
mivel manapság hajlamos minden- 
ki az egeres cégben látni a túlzottan 
családbarát tartalmak rákfenéjét, 
holott a Disney-korszak előtt sem 
érkezett csak felnőtteknek szóló 
Star Wars játék. A Fallen Ordertől 
tehát hiába is várja bárki, hogy sor- 
ra csonkolja majd benne az ellenfe- 
leket fénykardjával, erre nem kerül 
sor. Ez az opció ugyanis rögtön ES- 
RB M, illetve PEGI 18-- kategóriá- 


h) Birodalmi droidokkal nem érdemes veszekedni 


ba repítené a játékot. Nem véletlen, 
hogy ilyen besorolású Star Wars 
cím pedig még sosem készült. 


ERRE A STAR WARS JÁTÉKRA 
VARTUNK? 

Nagyjából minden adott ahhoz, hogy 
hosszú idő után egy valóban emlé- 
kezetes Star Wars játékot tegyen le 
az asztalra a Respawn csapata. Ne 
felejtsük el, hogy a Titanfall sorozat 
és az Apex Legends alkotói még s0- 
sem készítettek kifejezetten rossz 
játékot, most pedig a világ egyik 
legnépszerűbb univerzumát kapták 
meg játszótérként. A FromSoftware 
játékokból átemelt taktikai elemek 
(úgy, hogy ezzel párhuzamosan nem 
lesz fájóan nehéz a Fallen Order) re- 
mek adalékot jelenthetnek, a met- 
roidvania felépítés hosszú játéki- 
dőt és változatos kalandokat ígér. A 
vérbeli Star Wars-rajongóknak pe- 
dig mindezek hallatán megdobban 
a szíve. 
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A SOROZATOT IHLETŐ KLASSZIKUS 


Az Urban Games alapítói, Basil és Urban Weber korábban rengeteget játszottak az 1994-es 
Transport Tycoonnal. Később elhatározták, hogy ők is megalkotják a saját közlekedésiszimulátor- 
játékukat. 


ZA gerw új 


ETTENSpOTTTESONTDEIOZEJT ÜT 


j DB Olajfinomító a városon 


2. 9 . kívül 


TRANSPORT FEVER 2 


ATALMAS SIKERT ARA- 
Hi TOTT A 2016-BAN MEG- 

JELENT TRANSPORT 
FEVER, AMELLYEL MÁIG REN- 
GETEG TYCOONRAJONGÓ JÁTÉ- 
KOS FOGLALKOZIK. A három év- 
vel ezelőtt megjelent játék ugyan 
közel sem volt hibátlan debütálása 
idején, de az Urban Games fejlesztő- 
csapata szoros kapcsolatot ápol a já- 
tékosok közösségével, és a konstruk- 
tív kritikák alapján igyekszik folya- 
matosan javítani azt. A nagy sikerre 
és a lelkes visszajelzésekre tekintet- 
tel megszületett a folytatás ötle- 
te, és a stúdió tervei szerint egy még 
részletesebb, könnyebben kezelhe- 
tő és látványosabb tycoon lesz a vár- 
hatóan 2019 késő őszén megjelenő 
Transport Fever 2. 


Az Urban Games 2017-ben kezdett 

el dolgozni a játékon, amelynek alap- 
ját természetesen az első Transport 
Fever jelentette. Céljuk, hogy ne csak 
azok élvezhessék a Transport Fever 
2-t, akik a különböző tycoonjátékokra 
specializálódtak, hanem a műfajjal is- 
merkedők is bátran kipróbálhassák, 
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Entertainment 
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Platform 

PC 

Röviden Aprólékosan 
kidolgozott tycoon, 
amelyben egy terület 
összes közlekedési 
eszközének és a 
kapcsolódó ipari léte- 
sítmények hatékony 
menedzselése a cél. 
Megjelenés 2019 
PEGI N/A 


és egy kis gyakorlással képesek legyenek a 
városokat jól működtetni. A fejlesztők igye- 
keztek nem túl drasztikus mértékben hozzá- 
nyúlni az egyes játékelemekhez, mindeköz- 
ben arra törekedtek, hogy az interfész át- 
látható és intuitívan kezelhető maradjon. A 
játék egyelőre alfaverzióban volt kipróbál- 
ható, így a most látott menürendszer még 
változhat, ugyanakkor funkcióját már teljes 
mértékben betölti, az információk haszno- 
sak, és az ikonok is jól megkülönböztethetők 
egymástól. Az egyes ablakokat szabadon le- 
het mozgatni a képernyőn, így a korábbi tip- 
peket is elöl lehet hagyni a játékfunkciók ta- 
nulása közben. 

A Transport Fever 2 alapjait egyébként 
nagyszerűen el lehet sajátítani az első kam- 
pánysorozattal, amelynek kezdeti külde- 
téseivel hatékonyan begyakorolhatjuk az 
alapfunkciókat. A játék során három kül- 
detéssorozat összesen tizennyolc misszió- 
ját teljesíthetjük. A sorozatok más idősza- 
kokban és más természeti környezetben 
játszódnak, így azok végigjátszása közben 
megismerhetjük az összes európai, ameri- 
kai és ázsiai járművet, illetve a mérsékelt, a 
száraz és a trópusi éghajlati övezetek sajá- 
tosságait is. A legelső küldetést 1850-ben 
kezdjük a kaliforniai aranyláz idején, így elő- 
ször az amerikai típusú gépekkel fogunk 
megismerkedni. 


A küldetéssorozatokat egy-egy történet 
köti össze, amelyek színesebbé és izgalma- 
sabbá teszik az építgetés és a tervezés he- 
lyenként monotonná váló folyamatát. A di- 
alógusokba számos humoros elemet csem- 
pésztek, szórakoztató mellékküldetéseket 
teljesíthetünk, valamint a minőségi szink- 
ronmunkára sem lehet panasz. Az aláfes- 
tő zene is az időszakokhoz igazodva válto- 


NOSZTALGIAVONATOZÁS 


A játék első, kipróbálható verzióját Berlinben mutatták be egy rendhagyó sajtóesemény 
keretein belül. A Transport Fever 2-t egy nosztalgiavonatos körúton lehetett kipróbálni, 
így aki épp nem játszott, gyönyörködhetett a tájban, illetve beszélgethetett a fejlesztők- 


kel és a kollégákkal. 


A térképszerkesztő 
számos lehetőséget kínál 


Egy optimálisan működő 
autópálya 


, .gyekszünk úgy dolgozni, 
hogy inkább az evolúciós fejlesztést helyezzük előtérbe a 


radikálisabb változtatásokkal szemben." 


zik, hangulatosabbá téve a kampá- 
nyok élményét. 


A három kampány mellett két játék- 
mód kapott még helyet a Transport 
Fever 2-ben. Egyrészt a rendkívül 
részletes és szinte végeláthatatlan le- 
hetőségekkel kecsegtető térképszer- 
kesztő, amely leginkább azok számá- 
ra lehet érdekes, akik kevésbé szeret- 
nének foglalkozni a játék gazdasági 
elemeivel, és inkább a látványra össz- 
pontosítanak. 1850-től 2020-ig bár- 
melyik évben helyet kaphat kis vi- 
lágunk, és a szerkesztést követően 
akár bele is lehet vágni a megfele- 

lő működtetés kihívásaiba. A generá- 
tor segítségével a városok és az ipa- 
ri létesítmények gyakoriságát, illetve 


a természet változatosságát is mó- 
dosíthatjuk, sőt szabad kézzel is be- 
le lehet nyúlni a hegyek, a tavak, de 
még a legutolsó bokor elhelyezésé- 
be is. Szórakoztató elemként jele- 

nik meg, hogy a városok és a jármű- 
vek, illetve az egyes közlekedési vo- 
nalak mellett akár még az összes 
embert és állatot is átnevezhetjük, ez- 
zel teljesen kedvünkre formálva a vi- 
lágot. A generált világot egy kódsor 
jelöli, így azt elmentve újból neki le- 
het állni a szerkesztésnek és az épí- 
tésnek. A térképszerkesztő ebben a 
formában nem volt elérhető az első 
Transport Feverben, viszont a rajon- 
gói visszajelzések alapján sokan sze- 
retnek azzal foglalkozni, hogy minél 
látványosabb világot építsenek. Őket 
a fejlesztők Schönbauers néven emle- 


gették, és a teljesen felújított grafiká- 
nak és a számos szerkesztési lehető- 
ségnek köszönhetően ez a célcsoport 
minden bizonnyal elégedett lesz majd 
a Transport Fever 2-vel. 

A free game játékmód során próbá- 
ra tehetjük magunkat a játék minden 
aspektusában, ugyanis itt szintén az 
1850-es évtől kezdve napjainkig mű- 
ködtethetjük a városokon belüli és a 
települések közötti közlekedést és to- 
vábbi infrastrukturális elemeket. A 
legteljesebb élményhez rengeteg ta- 
pasztalat szükséges, hiszen egy na- 
gyobb világ hatékony működtetése 
számos kihívást tartogat. Az egyes 
városokon belül oda kell figyelnünk 
többek között a zajszintre, a megfele- 
lő közlekedési útvonalak kialakítására, 
a különböző, városon belüli zónák ösz- 
szekötésére, illetve a további telepü- 
lésekkel és az ipari létesítményekkel 
való kapcsolatokra. Az időt bármikor 
megállíthatjuk, hogy alaposan átgon- 
doljuk a teendőket, és a városok bü- 
dzséjének megfelelően gazdaságilag 
is helyes döntéseket hozzunk. 

A Transport Fever 2 nem könnyű já- 
ték, ha igyekszünk mindent optima- 
lizálni. A különböző mutatószámok 
alapján látható, hogy nagyjából mi a 
dolgunk, hogyan javítsunk egy város 
közlekedési rendszerén, az pedig igazi 
kihívás, hogy ezt milyen eszközök fel- 
használásával tudjuk megvalósítani. A 
free game-ben ugyan nincsenek meg- 
határozott célok, mint a kampányok- 
ban, ezért kötetlenül fejleszthetünk, 
de úgy azért mégis szórakoztatóbb a 
játékélmény, ha nem csődöltetjük be 
az összes városunkat, és nyakatekert 
úthálózatokat építünk. 


Összességében a Transport Fever 2 
sokkal komplexebb játékélményt nyújt 
elődjénél, de a kezdők sem fogják ma- 
gukat elveszve érezni játék közben. A 
világok aprólékosan kidolgozottak, és 
annak ellenére, hogy egyelőre egy na- 
gyon korai verziót lehetett kipróbál- 
ni, látványosak a nyüzsgő városok és 
a folyamatosan pörgő, élettel teli kör- 
nyezet. Az elődhöz képest még több 
licencelt vonat, repülő, busz és au- 
tó bővíti a kínálatot, és a városok, il- 
letve az egész világ ipari fejlettsége is 
függ az adott történelmi korszaktól. 
Az 1800-as években lovaskocsik szál- 
lítanak, később megjelennek az egy- 
re fejlettebb mozdonyok, autók, re- 
pülők és hajók is. Rengeteg tenniva- 
lónk van egy térképen, az optimális 
közlekedési rendszer kialakításá- 
ban pedig új modulok (például egy- 
irányú utak, közlekedési lámpák) se- 
gítik a munkánkat. A térképszerkesz- 
tő roppant alapos és részletes, illetve 
a játék teljes modtámogatást élvez 
a Steam Workshopon keresztül, így 
bátran kísérletezhetünk majd mások 
kreálmányaival is. Látszik, hogy az Ur- 
ban Games csapata lelkesen fejleszti a 
játékot, és a legapróbb javaslatokat is 
megfontolják. A rajongói közösségnek 
nagy szerepe volt az elődjátékok során 
is, és ez a Transport Fever 2 megjele- 
nését követően is várhatóan így lesz. 
További új tartalmak, átdolgozott in- 
terfész és új járművek még biztosan 
bekerülnek a játékba a megjelenésig, 
és a végeredmény minden bizonnyal az 
utóbbi évek egyik legösszetettebb és 
legrészletesebb tycoonjátéka lehet. 
Kivi 
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WORKERS § RESOURCES 


SOVIET REPUBLIC 


ULAJDONKÉPPEN EZ A JÁ- 

TÉK KELLETT AHHOZ, HOGY 

RÁJÖJJEK: A SIM CITYTŐL 
A MINDENFÉLE TYCOONOKIG 
MINDEN EDDIGI ÉPÍTŐ- ÉS GAZ- 
DASÁGI SZIMULÁTOR HAZUDOTT 
NEKEM. Mert ugyebár mindegyikük 
a kapitalizmust mutatta be így vagy 
úgy, működő formában, aminek az a 


lényege, hogy nem egyet 
nyít mindent felülről, han 


en ember irá- 
em cégek és 


üzletemberek, lobbisták, szövetsége- 


sek és ellenfelek folyama 
se mozgatja a világot. Tal 
lebb a Tropico sorozat jái 


os versengé- 
án a legköze- 
t ahhoz, hogy 


a játékos jogosan érezhesse magát kis- 
királynak saját birodalma fölött. De 


most minden megváltozi 


, mert itt a 


Workers £ Resources: Soviet Republic, 
ami bizony az igazi szocializmusba ve- 


zeti vissza azt, aki jelenle: 


gi formájában 


ki meri próbálni (ez utóbbira mindjárt 


visszatérünk). 


Talán azért is kaptam én 
dió készítette játék korai 
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a szlovák stú- 
hozzáférésű 


verziójának tesztelését, mert vénségem okán 
bőven volt időm saját bőrömön megtapasz- 
talni a ,működő" szocializmust. Előre szólok, 
nem vagyok sem a vérmes régirendszer-ellen- 
zők, sem pedig a kádáralattjobbvolt-hívők tá- 
borában: bár persze gyerekként és fiatalként 
tapasztaltam meg a 70-es és "80-as éveket, 
de akkoriban is éreztem, hogy tulajdonképpen 
most éppen egész jól mennek a dolgok, azon 
az áron, hogy bezárkóztunk a magunk kis va- 
lóságába, és esélyünk sem volt kitörni onnan. 
Ezt pedig kiválóan érzékelteti, amit a játékból 
eddig látni lehet. Amúgy főleg trailereket, az 
early access megnevezés ugyanis jelen eset- 
ben nagyon early. Mindenesetre az már az 
előzetes videókban megfogott, hogy a fejlesz- 
tők tényleg érzik a korszakot, amit meg sze- 
retnének jeleníteni: a csapat kassai tagok- 

ból áll, akik pontosan ugyanazt a környeze- 
tet látták maguk körül, amit jómagam is. Épp 
ezért a randa kockákból felépített lakótele- 
pek, szürke gyárak, rozsdásodó gépekkel teli 
termelőszövetkezetek valóban hozzák a retró 
hangulatot, amit persze jó eséllyel egy fran- 
cia, egy angol vagy épp egy amerikai játé- 
kos nem fog annyira átérezni, mint mondjuk 
mi, magyarok. Az utakon ráadásul valós autó- 
márkákon alapuló modellek rohangásznak, és 


1 


: Konkrétan volt ilye 
. rozsda is stimmel, és a sehová se tartó bekötőút is... 


NB09 éz únuirES 
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n buszmegálló a lakótelepünkön: a 
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egy IFA vagy egy KAMAZ láttán még mindig 
megdobban a gyerekszívem. 

A játék kissé fakóra vett színvilága is jól al- 
kalmazkodik a korszak emlékeihez, bár a ze- 
ne egy idő után már túlzóan didaktikusan és 
erőltetetten idéz szovjet hősi indulókat. Lé- 
nyeg a lényeg, látvány és külső hangulat te- 
rén megvettek az előzetesen látottak, szó- 
val reméltem, hogy egy szocialista tycoon vár 
rám a betöltés után. 


A játék célja alapvetően valóban nem más, 
mint a Sim Cityé vagy bármilyen, tycoon vo- 
nalon futó játéknak, a fejlesztők helyében vi- 
szont elgondolkoztam volna azon, mikor en- 
gedem ki a nagyközönség elé, és ehhez ké- 
pest mik azok a funkciók, amelyek már a 
kezdetekkor is elérhetőek. Ugyanis megvan itt 
minden, ami egy gazdasági-építős szimuláci- 
óhoz kell, csak épp olyan szinten kaotikusan, 
hogy az bizony egyelőre még kezelhetetlen. 
Irdatlan sok a funkció, de jelenleg az égvi- 
lágon semmilyen tutorial nincs, ezért még 
azok is nehezen kezdenek hozzá az építkezés- 
hez, akik gyakorlottak az ilyen stílusú játékok 
kezelésében. Eleve a különféle építmények 


Milyen jó lenne az erdő közepére egy ronda, ipari 
lakótelep! - gondolta Szergej Szergejevics 


csoportosítása is nagyon összevisz- 
sza, ráadásul pont egy olyan stílus- 
ban, amelyben az egyes elemek közöt- 
ti kapcsolat, a lakóterületek és a kü- 
lönféle iparágak, valamint az üzleti és 
szolgáltató egységek kényes egyensú- 
lya kiemelten fontos. Egyelőre teljesen 
vaktában kell dobálóznunk épülettípu- 
sokkal és elrendezésekkel. 
Nagyon nem működik továbbá a köny- 
nyű terephasználat. A 2D-s sim játé- 
kokban még eleve nem kellett túlzottan 
nagy figyelmet fordítani a domborzati 
viszonyokra, az újabb versenyzők pedig 
igyekeznek egy csomó felhasználóbarát 
módszerrel megkönnyíteni azt, ha mond- 
juk különböző tengerszint feletti magas- 
ságú helyeket kell utakkal összekötni. A 
Workers £ Resources: Soviet Republic 

is kínál egyfajta terrain leveling megol- 
dást, sőt még egy wireframe megjele- 
nítést is bekapcsolhatunk hozzá, szóval 
elvileg nem hangzik rosszul, de közben 
egyrészt teljesen kezelhetetlen módon 
alakul át dózerünk alatt a terep, más- 
részt az utak még így is gyakran képtele- 


Peter Adamcik igazgató, 3DIVISION: 


nek egymáshoz kapcsolódni, mert becsú- 
szott valamilyen általunk észrevehetetlen 
szintkülönbség. Az ilyen hiányosságok 
miatt viszont konkrétan többször is nul- 
láról kellett kezdeni a játékot; alapvető 
elrendezéseket sikerült totálisan elron- 
tanom úgy, hogy esélyem sem volt a ja- 
vításukra. Ugyanígy nagyon kezdetleges 
még az épületek elhelyezése is, amelye- 
ket az utak mellé letéve hol gyalogösvé- 
nyek, hol bekötőutak vezetnek el hozzá- 
juk, de például egy buszvégállomást nem 
lehet úgy pozicionálni, hogy a modellen 
látható két útbekötést egy, már meglé- 
vő útra helyezzük el. Sok-sok tesztelés és 
reszelés vár még a szlovák srácokra, míg 
egy bolondbiztos rendszert tesznek a já- 
ték alá, az biztos. 


Amennyire megmutatkozott bo- 

hó és legtöbbször sikertelen próbál- 
kozásaim közben, maga a játékme- 
chanizmus pontosan ugyanazokon 
az elveken alapszik, mint bármilyen 


Szénné dolgozzák magukat szegény kis elvtársak 


városszimulációs versenytársban. Arra 
szerencsére van lehetőség, hogy amo- 
lyan gyakorlómódban mindent ingyen 
építsünk fel, de ettől persze a közös- 
ség még nem fog egyértelműen mű- 
ködni. Itt is léteznek lakókra tervezett 
épületek (értelemszerűen itt inkább ki- 
sebb és nagyobb lakótelepi blokkok ké- 
pében), termelőegységek a gyáraktól 

a TSZ-ekig, valamint az ellátórendszer 
elemei a közérttől a buszjáratig. 
Értelemszerűen itt is érdemes elő- 
ször egy alapvető úthálózatot felhúz- 

i, majd a megfelelő helyeken kialak 
tani az egyes funkciókat ellátó negye- 
deket, azon igyekezve, hogy például az 
ipari területek elég közel legyenek a la- 
kótelephez ahhoz, hogy a lakosok köny- 
nyen megközelíthessék, de azért annyi- 
ra mégse a következő sarkon álljanak, 
ogy a zaj vagy a légszennyezés elri- 
assza az oda költözni vágyókat. Álljon 
rendelkezésre megfelelő közlekedés, és 


: Ugye ismerősek ezek a járművek? 


és Etus panaszkodik a kenyér árára 


A háttérben csendben szól a Szomszédok főcímzenéje, 


persze boltokból se szűkölködjön az is- 
tenadta nép... és így tovább. Kár, hogy 
a jelenlegi build egyelőre képtelen ezt a 
sok apró alkotóelemből álló szimuláci- 
ót könnyen és érthetően tálalni. Mind- 
emellett látszik a nyilvánossá tett fej- 
lesztési dokumentációból, hogy való- 
ban sok funkció vár még beépítésre, és 
számos jelenlegi alkotórészt terveznek 
finomítani. 

Az összes jóindulatommal együtt is azt 
kell mondanom, ebben a formában még 
vártam volna a korai hozzáférés meg- 
nyitásával. Azért remélem, hogy lesz a 
fejlesztőkben elég kitartás, és a sokfe- 
lől érkező kritikákat is inkább a cél fe- 
lé mutató útjelzőknek használják majd, 
mert az ötlet jó, csak a falat nagy még 
egy kicsit. A végleges változat megjele- 
nésére szerencsére bölcsen nem tűztek 
ki időpontot, szóval meglátjuk, mi lesz 
belőle később. Jóval később. 


Zúg a traktor, szánt az eke, egy IFA-t vezethetek-e? 


az 
KASSA- 
RÓL 
A játékot fejlesztő 
3DIVISION Szlovákiában, 
Kassán működik, és mind 
játékfejlesztőként, mind 
kiadóként igyekszik füg- 
getlenként fennmaradni a 
piacon. Első saját játékuk 
a 2006-os Air Conflicts 
volt, egy második 
világháborús harcirepülő- 
szimulátor, de készítettek 
már csocsó- (szebben 
mondva asztalifoci-) 
szimulátort Table Soccer 
X, majd Foosball néven. 
Sim/tycoon vonalon a 
Workers 8. Resources: 
Soviet Republic az első 
próbálkozásuk. 
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:Egy panel a sok közül 


: Vajon elzártam otthon FA szemetet is ki kell: 
: a csapot?" £ feyinnie valakinek... 


GYKOR A 2005 TÁJÁN fős coopnak köszönhetően hús-vér emberek- szükséges ellátmányt (maradjon a többiek- 
JE szeveoná ÉLT SILENT kel is elháríthatunk - vagy legalábbis meg- ek is!), vagy akár a hajó kormányzását is a 

HUNTER SZÉRIA TEL- próbálhatjuk. kezünkbe vehetjük. A különböző eszközökkel 
JES EGÉSZÉBEN KIELÉGÍTET- és műszerekkel több formában is interakció- 
TE A TENGERALATTJÁRÓK SZE- ba léphetünk, ami nagyban hozzájárul ahhoz, 
RELMESEINEK IGÉNYEIT, AZ- A játékidő jelentős részét hol máshol, mint ogy a játékosok egy pillanatig se unatkozza- 
ÓTA VISZONT NINCS IGAZÁN engeralattjárónk óvó testén belül fogjuk töl- ak, és elmerülhessenek a hangulatban - még 
ALTERNATÍVA A MŰFAJON BE- eni. Minden játékosnak meglesz a maga sze- úgy is, hogy a műveletek egy része valós idő- 
LÜL - EZEN VÁLTOZTATNA A epe, a vállukon egy-egy ilyen gépezet működ- ben megy végbe. Feladatunk egyébként lesz 
BAROTRAUMA. A finn fejleszté- tetéséhez elengedhetetlen feladat súlyával. bőven, hiszen az aktuális szerepünktől függő- 
sű játék 2D-s, oldalnézetes perspektí- A kapitány mellett gépészekre, mérnökök- en más-más teendőkkel vehetjük ki a részün- 
vával fedi fel előttünk a Jupiter hold- re, medikusokra vagy harcedzett katonákra ket a munkából, de ezzel együtt sem kötik 
jának, az Európának vízalatti világát, is szükség lesz. A hajón elvégzendő művele- eg a kezünket, és lesz bőven lehetőségünk 
amit egy olyan tengeralatti masiná- ek pedig gördülékeny munkavégzést kíván- belekóstolni a játék eltérő aspektusaiba. 
val járhatunk be, amelyre még a né- ak, így mindenképp érdemes végigmenni a 
metek is elégedetten csettintenének. Barotrauma tutorialján, nehogy első baklövé- 
Sőt, egészen sok variánst ígér a je- sünk egy olyan láncreakcióhoz vezessen, ami- A Jupiter holdjának kietlen, jeges világa vala- 
lenleg még korai hozzáférésű prog- ek végén rövid időn belül elsüllyed egyet- milyen oknál fogva kifejezetten vonzza a Sci- 
ram, alapjaiban ugyanis egy kemény- en menedékünk. Ez talán erősen hangzik, de 1-alkotók kíváncsiságát, ennek oka talán az 
vonalas túlélőjátékként működik a a FakeFish fejlesztése nem ígér könnyed es- Európa és az ember legfőbb közös vonása, a 
Barotrauma, amelyben nem kis időnk- i kikapcsolódást a játékosoknak. Ha pedig a víz lehet. A Barotrauma világában az embe- 
be fog kerülni, hogy elsajátítsuk vagy rogram magjául szolgáló, többjátékos for- riség kolonizálta az Európát, a felszínen mér- 
tökéletesítsük a játék számos mecha- mulába szeretnénk belekóstolni, akkor elen- ető halálos dózisú sugárzás miatt azonban a 
nikáját, hiszen a körítéshez hasonló- gedhetetlen a kommunikáció a legénységgel. old jeges burka alá, a végeláthatatlan idegen 
an ezen a téren sem spórolták ki a fej- Az oldalnézetes, egyébként kifejezetten jól óceánban építettek menedékrendszert a hó- 
lesztők a kellő mélységet. Az állandó estő játékban az állandó karbantartási mun- dítók. Amikor éppen nem a fedélzeten tevé- 
nyomás és a szűnni nem akaró krízis- kálatok mellett különböző tárgyakat készít- kenykedünk, akkor az ismeretlen vízi világ rej- 
helyzetek garantáltak, amelyeket az hetünk és bonthatunk alkotóelemeire, be kell télyeit és más civilizációról árulkodó romokat 
MI vezérelte legénységgel vagy a 16 osztanunk a hosszú távú létfenntartáshoz edezhetünk fel - ám ha tehetjük, akkor leg- 
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alább párokban, de inkább csoportok- 


ban veselkedjünk neki a rizi 
cióknak. A tengeralattjáró 


kós expedí- 


eszkábált 


ruházataink, eszközeink és felszerelé- 


se 


k ilyenkor jutnak igazár 


főszerep- 


hez, hiszen míg egy plazmavágó a ro- 


mok vastagabb falain segít 
ket, addig a jövő technológi 
szigonya a ránk leselkedő id 
formák semlegesítésével jár! 


et át min- 


ájának 


egen élet- 
ilhat hoz- 


zá küldetésünk sikerességéhez - na 
meg a hosszú élethez. Fontos megje- 


gyezni, hogy a Barotrauma 


em fogja 


a játékos kezét, és nem is végzi el he- 
lyette az alapvető műveleteket, így ál- 


landó jelleggel kell figyelnün 


MUNKÁRA 
FEL! 


A Barotraumában minden 
játék kezdetekor kapnak 
a játékosok egy-egy rájuk 
bízott munkakört, ami 
esetenként különle- 

ges felszerelésekkel 

vagy képességekkel is 
felruházhatja őket. A 
legénység tagjaként olyan 


küldetéseket is kaphatunk, 


mint hogy szállítsunk 

egy rakományt az egyik 
állomásról a másikra, 
vagy fedezzünk fel idegen 
építményeket, de a vízi 
élővilágra való vadászat 
is kitöltheti a napunkat. 
A játékosok ezután 
szabadon mozoghatnak 
és cselekedhetnek a ,kör" 
idejéig, olykor pedig né- 
hány ráadás feladattal is 
hozzájárulhatunk a nagy 
egész sikeréhez. Az elsőd- 
eges feladata azonban 
mindenkinek és mindig 

az lesz, hogy sikerrel 
előzze meg a lehetséges 
katasztrófákat, vagy 

épp hárítsa el azokat a 
krízishelyzeteket, amelyek 
a játékmenet alapelemei- 
ként szolgálnak. 


k az olyan 


jé, Úszunk egyet a 
: haverokkal!" 


apróságokra, 
tunk az oxigé 


mint hogy ne legyen 


nem szánt szándékkal több liternyi 


gént akarunk 
Időbe fog telr 
zelőfelület je 
sen megbarát! 


kidobni az ablakon. 


kozunk vele, én viszo 


amondó vagyok, hogy egy kis áram- 


vonalasítás és korszerűsítés minde 


képp az élmér 


vatalos startjakor. Ez egyébként a 


ték egészéről 


látottak és tapasztaltak alapjá! 


Zzseg az izgalt 
szélve az amb 


is elmondható az edd 


maszk akkor, ha épp 
a kapitányi hídon csücsülünk, hacsak 


i, míg kiismerjük a ke- 
enlegi formáját, és te 


aj- 


OXxi- 


je- 


t 


y javára válna a játék hi- 


já 
ig 


: hem- 


as ötletektől, nem be- 
iciózus koncepciótól, 


ami 


néhány korai hozzáférésű társával el- 
lentétben nem ígér lehetetlent. A szá- 
mos játékmechanikát, az egyelőre 
nem túl kényelmes irányítást és a pi- 
cit idejétmúlt kezelőfelületet még ren- 
geteg munka lesz tökéletes összhang- 
ba hozni, az pedig már csak hab len- 
ne a tortán, ha egy érdemi történettel 
megfűszerezett kampányt is kapna a 
Barotrauma. Az alapok mindenesetre 
adottak, ez tagadhatatlan. 


A korai hozzáférésű verzióban is jól ki- 
tűnik, hogy a részletes oktatómód mel- 
lett a szólóélményt is szeretnék minél 
működőképesebbé tenni a Barotrauma 
fejlesztői, ám a játék alapkoncepciójá- 
ból kiindulva ezzel lehetnek problémák. 
Ahogy arra már a menüben is figyel- 
meztet a program, a komplex és sok- 
rétű játékmechanikák megértéséhez 
ténylegesen egy olyan legénységre lesz 
szükségünk, akikkel aktívan tudunk 
kommunikálni. Ha valahogy mégis si- 
kerülne egy decens mesterséges intel- 
ligenciával megtoldani a kampányt, ak- 
kor sem garantált, hogy a magányos 
matrózlét hosszú távon képes lesz le- 


kötni a játékosokat. Ez persze várha- 
tó és érthető annak fényében, hogy a 
Barotrauma a többjátékos élményhez 
van finomhangolva, így mindenképp 
érdemes előre befűzni egy barátot, ha 
úgy döntenénk, hogy beruházunk a 30 
eurós túlélőszimulátorra, ami jelen for- 
májában még nemigen van összhang- 
ban az árazásával. Az viszont egyér- 
telmű, hogy egy hiánypótló projektbe 
vágták a fejszéjüket a Fakefish és az 
Undertow Games fejlesztői, amely si- 
kerrel fogja olyan izzasztó kihívások 
elé állítani a játékosokat, amelyekből 
egyre kevesebbet látunk manapság. A 
legemlékezetesebb pillanatokat viszont 
egyértelműen a kiszámíthatatlan, más 
játékosokkal való interakció fogja ad- 
ni - már most is fut néhány szerepját- 
szós szerver, ami rendkívül organiku- 
san kapcsolódik a fejlesztők által meg- 
álmodott élményhez. A Barotrauma 
által megteremtett játéktér és atmo- 
szféra pedig garantálja az abszurd 
mód vicces vagy épp olyan feszült pil- 
lanatokat, amikor a sikeres csapat- 
munkának hála a sírból hozhatjuk visz- 
sza a süllyedő tengeralattjárót. 


a 


A BAROTRAUMA TESZ RÓLA, HOGY 
EGY PILLANATRA SE LANKADHASSON 


A FIGYELMÜNK - 
ÉRDEKÉBEN SEM 


Otthon, édes otthon! 


Aku Jauhiainen CEO és alapító-fejlesztő, Fakefish: 


A TÖBBIEK 


BEGNNISGS j! 
e Esapcfrom 


APRÓSÁG, DE FONTOS LEHET : 


Előfordulhat, hogy az utolsó elektront is ki kell facsarnunk az ak- 


Conning tower 


s kumulátorokból a víz alatti közlekedéshez, ezért lehetőség szerint 
kapcsoljunk le minden fogyasztót, amire ilyenkor nincs szükségünk, 
illetve a levegőspórolás tükrében kérjük meg legénységünket, hogy 
ne ilyenkor kezdjenek neki aerob edzésüknek. 
ag 
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EM ÁLLÍTHATJUK, HOGY 
hú TENGERALATTJÁRÓS JÁ- 

TÉKOKKAL DUNÁT LE- 
HETNE REKESZTENI. A szegmens 
egyetlen ismertebb darabja a Silent 
Hunter, amely viszont elég régen buk- 
kant fel a játékosok szonárján, hiszen 
míg első része 1996-ban került piac- 
ra, annak is van már vagy kilenc éve, 
hogy az ötödiket megkaptuk. Azóta 
nagy a csend, pedig a sorozat min- 
den egyes része (talán a negyedi- 
ket kivéve) rendkívül szórakoztató- 
ra sikerült, legalábbis azok számára, 
akik bírják a kissé monoton, kivárás- 
ra és stratégiára alapozó játékmene- 
tet. Ugyanakkor az SH különlegessé- 
ge pontosan abban állt, hogy jól visz- 
szaadta a tengeralattjárós életérzést, 
vagyis azt, hogy milyen, amikor az 
ember akár hetekig csak megy előre, 
hogy aztán felbukkanjon egy hadiha- 
jó vagy valamilyen jobb sorsra érde- 
mes kereskedelmi ladik, amit aztán jól 
meg lehet torpedózni. Érezni a diadal- 
ittas örömet, amikor a halálos fémha- 
lacska detonál az ellenséges vízi jár- 
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:A hosszmetszetes nézet egészen 
aza : új színt visz a játékba 


, [űz a víz alá!" 


UBOÓ 


:Ide bizony betört a víz, embereink [/ 
: pedig megfulladtak.: Szomorú 


:Hiába korai hozzáférés, az már látszik, 
: hogy egészen szép a grafika : 


művön, amely lassabb vagy gyorsabb sebes- 
séggel örökre alámerül a habokba. Vagy a 
másik véglet, amikor a lehető legmélyebb- 
re merülve várjuk, hogy a mélységi bombák 
vajon kilukasztják-e a testet, vagy megúsz- 
szuk valahogy. Idegőrlően hosszú perceken 
keresztül hallgatva lapulni, és várni a jó sze- 
rencsét, vagy megtekinteni, amint szeretett 
acélcsövünk örökre a víz alatt marad. Nem 
véletlen, hogy a Silent Hunter egyetlen ré- 
sze sem volt olyanoknak való, akik kizáró- 
lag a bal egérgomb folyamatos nyomogatá- 
sában hisznek, mivel az ötödik rész egy-egy 
küldetését konkrétan még akkor is napokig 
tolhattunk, ha alkalmaztuk az időgyorsítást. 
Sőt olyanba is belefuthattunk, hogy rossz 
sebességet választva az óceán közepén fo- 
gyott ki az üzemanyag, és már csak annyit 
haladhattunk előre, amennyit áramról tud- 
tunk, de azt is minek. 


TÜLZOTT TUTORIAL, DE TÉNYLEG 
KELL 

Ritka eset, amikor külön bekezdést szente- 
lünk az oktatómódnak, de most ezt kell ten- 
nünk, aki ugyanis azt gondolja, hogy hatal- 
mas expert a témában, és megpróbálja ki- 


hagyni, még a kikötőből sem fog kijutni, sőt 
a dízelmotort sem tudja majd működés- 

re bírni. A játék annyira összetett, olyan sok 
mechanizmus és annyi összefüggés jellemzi, 
hogy egyszerűen kihagyhatatlan a tutorial, 
ami egyébként nem is baj, hiszen nem száj- 
barágós az ismerkedés a legénységgel és 

a tengeralattjáróval, hanem tulajdonkép- 
pen a sztori szerves része. Ennek megfele- 
lően nem is túl rövid, és fel kell készülni ar- 
ra, hogy mentési lehetőség nem igazán van, 
tehát ha beleöltünk már egy teljes órát, és 
jön egy bug (korai hozzáférésről lévén szó), 
egy áramszünet, vagy anyu elzavar fürde- 
ni, és utána már nem enged a géphez, az ko- 
moly bukó lehet. 


ITT EGYSZERŰEN MINDENKI 
PRIMADONNA 

A Uboat egyik legjellemzőbb tulajdonsá- 

ga, hogy a tengeralattjáró legfőbb hatal- 
masságaként mindenkire oda kell figyel- 
nünk, és nem csupán úgy, hogy utasításokat 
osztogatunk, hanem követnünk kell a mo- 
rált, mert ha megcsappan, komoly depresz- 
szió lehet úrrá legénységünkön. Ennek elke- 
rülésére nyomhatunk muzsikát a hangszó- 


A sandbox kialakításnak köszönhetően 
a világ bármely pon 


eljuthatunk 


Tengerészek, akiknek el lett rontvajá 
napjuk miattunk ! 


rókon keresztül, vagy éppen legyünk 
sokat szabad levegőn (tehát amikor 
csak lehet, a vízfelszínen haladjunk), 
nyújtsunk kellő mennyiségű és válto- 
zatos étkezést. Habár ez csak egy ki- 
ragadott példa, de tényleg az a hely- 
zet, hogy embereink mindannyian sa- 
ját személyiséggel rendelkeznek, így 
van, aki nyugodtabb, van, aki heve- 
sebb vérmérsékletű. Amennyiben bár- 
melyikük vétséget követ el, szankci- 
óval élhetünk, ami az ejnyebejnyétől 
egészen a kivégzésig terjedhet, ki- 
nek-kinek kedve és ízlése szerint. Már 
a tutorialban is patthelyzetbe kerül- 
hetünk (és ez nem spoiler), hiszen há- 
ború van, és alakulhat úgy, hogy bár 
emberünket búvárruhában leküldtük 
a fenékre, mégis gyorsan távoznunk 
kell, így elvágjuk a levegőellátást biz- 
tosító csövét, otthagyva őt a fulladá- 
sos halál karjaiba lökve. 


FONTOS A NÉZŐPONT 

Alapvető újítást jelent, hogy kétfé- 

le nézetből is játszhatunk, illetve in- 
kább úgy fogalmaznánk, hogy mind- 
kettőt használni is kell, hiszen van 
egy FPS, amikor belső nézetből kor- 
zózunk a tengeralattjárón, és van egy 
úgynevezett stratégiai, amikor hossz- 
metszetben látjuk a szerkezetet an- 
nak minden helyiségével és a legény- 
ség összes tagjával. Ilyenkor egér- 
kattintásos utasításokat adva tudunk 
tevékenységeket végezni, mint ami- 
lyen például a tutorialban a test sérü- 
lése és az egyik egység lezárása, mert 
azt elöntötte a víz. Ebben az esetben 
kapásból több embert kell mozgat- 
ni, hiszen az egyiknek helyre kell ál- 
lítania a sérülést, míg a másiknak ki 
kell pumpálnia a vizet, hogy a helyi- 
ség ismét funkciója szerint működ- 
jék. Habár elég sokat fogunk a felszí- 


nen tartózkodni, azért olykor alá is 
kell merülnünk, és ebben egész ügye- 
sek voltak a fejlesztők, mert sikerült 
elérniük, hogy a víz alatt a játékost is 
elérje az a fajta klausztrofóbia, ami 

a tengerészekre is hathatott, és oly- 
kor ténylegesen alig várjuk, hogy új- 
ra a hullámok fölé emelkedjünk. Kicsit 
olyan, mintha a mi szobánkban is el- 
használódna a levegő, és amikor vég- 
re kinyithatjuk az öntöttvas ajtókat, 

a négy fal közé is friss levegő áramlik 
be valahonnan. 


NYITOTT VILÁGBAN ELŐRE 
HALADVA 

A sandbox kialakításnak köszönhető- 
en tulajdonképpen a világon bárhová 
elcsónakázhatunk, amennyiben győz- 
zük üzemanyaggal, és ehhez a grafi- 
ka is kellő partner, bár hozzá kell ten- 
ni, hogy sűrűn leszünk nyílt vízen, ami 
annyira nem zabálja az erőforrásokat, 
ellenben tényleg hangulatos. De más 
téren sem panaszkodhatunk a grafi- 
kára, jól eltalált szín- és fényvilág jel- 
lemzi. Furán hangozhat, de a legdur- 
vább talán az, amikor realisztikusra 
állítjuk az éjszakai módot, és valóban 
olyan sötét lesz, mint a vakond bel- 
ső zsebében. De nem is ez a legfonto- 
sabb, hanem az, amikor végre feltűnik 
egy célpont, és kezdetét veszi a pezs- 


gés. Öröm nézni, ahogy embereink el- 
kezdenek foglalatoskodni a torpedók- 
kal, mindenki rohangál, teszi a dol- 
gát, és érezni, hogy itt most komoly 
készültségi helyzet van. Amennyiben 
kellően sikeresek vagyunk, a német 
hadvezetés hálája jeléül anyagiakkal 
támogat, amiből fejleszthetjük ten- 
geralattjárónkat, és vezetői képessé- 
geink is egyre jobbak lesznek, ami vi- 
szont pénztől független. 


FURCSASÁGOK IS AKADNAK 
Tekintve, hogy a játék korai hozzá- 
férésű, belefuthatunk furcsaságok- 
ba. Érdekes például, amikor többen 

is állnak a külső fedélzeten, a víz pe- 
dig hullámzik, és a távcsőbe meredő 
emberünk teljes testét elnyeli a ten- 
ger, de ő csak áll továbbra is egyene- 
sen, pedig fuldokolnia kellene. Akad- 
nak sajnos olyan problémák is, amikor 
egyszerűen hiába teszünk meg vala- 
mit, vagy adunk parancsot, a játék to- 
vábbra is azt kéri, hogy cselekedjük 
meg, amit egyébként már elvégez- 
tünk. Grafikai bugok is előfordulnak, 
de ezek csak apróságok, és összessé- 
gében el lehet mondani, hogy szépen 
halad a fejlesztés, bár akadt olyan 
frissítés is, ami sajnos elrontott né- 
hány funkciót. [5 
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" INFECTED SHELTER 


ANNAK OLYAN JÁTÉKOK, 
kh! AZseze NEM EGY- 

SZERŰ KATEGORIZÁLNI. 
A fejlesztők (főleg az indie csapatok) 


SÉLÓS ig ESÉST j Kiadó Dark Blue 
imádnak kísérletezni, és néha teljesen CEMES 

eltérő elemeket párosítanak egymás- Fejlesztő Dark Blue 
sal. Jelen előzetes alanyát például a Games 

Mortal Kombat, a Dead Cells, illetve a Piatforni 

Castle Crashers kombinációjaként jel- Nintendo Switch, 
lemezték a fejlesztők, gondolhatjátok PC, PlayStation 4, 
hát, hogy nem egy hétköznapi címmel Xbox One 

van dolgunk. Röviden Egy 


rakás műfajt magába 


tömörítő, magyar 
fejlesztésű alkotás, 
amely egy őrült 
posztapokaliptikus 
világot tár elénk. 
Megjelenés 2019 
PEGI N/A 


Az Infected Shelter egy viszonylag 
szokványos posztapokaliptikus világ- 
ban játszódik, azaz bármelyik sar- 
kon összefuthatunk zombikkal, ban- 
ditákkal vagy épp a hadsereg barát- 
ságtalan, cserébe alaposan felszerelt 
tagjaival. A játékot egy aprócska, ám 
hozzáértő magyar csapat készíti, és a 
egyelőre csak PC-n lehet kipróbál- 4 9 8 zi 
ni korai hozzáférésen keresztül, deha he Lk OdZ a 
minden jól megy, már idén megkapjuk ( N 

a teljes változatot, ami több konzo- ! 
lon is elérhető lesz. Az egyedül és ko- j ; 
operatívan is játszható, rogue-lite ala- ] X 
pokra építkező mókában jelenleg csak 

kétféle hős áll rendelkezésre, így vá- 

laszthatunk menő rockercsajszit vagy 

kerekesszékben ülő vérszomjas nagy- 


v 3 


Néha nagyon nem egyszerű megtalálni 
hősünket a nagy mészárlás közepette 


p ka k § 
; Egyes túlélők megmentésével növelhetjük a tábor 
népességét, és új segítőket szerezhetünk 
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papát, akit az unokája tologat ide-oda. Mi- 
előtt ráböknénk valamelyik felajánlott ka- 
rakterre, érdemes csekkolni, milyen passzív 
tulajdonságot sorsolt neki a gép, mivel az ál- 
talában egyszerre ad előnyt és jelent hát- 
rányt is. 
A kaland elején egy táborból indulunk, és az 
a feladatunk, hogy minél messzebbre jus- 
sunk aktuális hősünkkel, miközben kipucol- 
juk az egyes pályarészeket, gyűjtögetjük a 
hasznos holmikat, illetve néha megmentjük 
bázisunk valamelyik elrabolt tagját. A na- 
gyobb szakaszok között mindig van időnk 
szusszanni egyet, illetve új cuccokat felol- 
dani az ellenfelektől szerzett tervrajzok se- 
gítségével. Olykor előfordul, hogy egy szint 
egyetlen bossharcból áll, és meg kell küz- 
denünk például egy nem túl kellemes gázo- 
kat kibocsátó, mutáns bölénnyel vagy épp 
egy kész fegyverarzenállal felszerelt harci 
helikopterrel. Az őrültségért tehát nem kell 
a szomszédba mennie a játéknak, de nem- 
csak a főellenségek ilyenek, hanem a hagyo- 
mányos rosszfiúk között is akadnak furcsa 
szerzetek. 
Az irányítás szerencsére percek alatt meg- 
] tanulható, mivel nincs túlbonyolítva a dolog, 
viszont számít, mikor ugrunk, blokkolunk 
vagy gurulunk arrébb. Alapjáraton kétfajta 
ütésünk van, és kis ügyeskedéssel kombókat 
is összehozhatunk, de az esetek többségé- 
ben inkább mindenféle fegyverrel és tárgy- 
gyal fogunk csapkodni, lövöldözni és rob- 


We - Ha a láncfűrész már nem elég, jöhetnek az égből 
,  potyogó tüzes nyilak 


bantgatni. Időközönként megnyílik egy bolt 
a pálya valamelyik részén, ahol fejleszté- 
seket, egyszer használatos cuccokat vagy 

új csúzlikat szerezhetünk be, és az sem rit- 
ka, hogy például egy föld alatti alagútrend- 
szeren vagy bunkeren keresztül vezet az út 
a pálya végére. Nagyjából ennyiből állnak 
az egyes menetek, de természetesen majd- 
nem minden véletlenszerűen van generálva, 
szóval sosem tudni, mi vár ránk a következő 
szakaszban. Szerencsére akkor sincs prob- 
léma, ha elhalálozik valamelyik karakterünk, 
mert rogue-lite cím lévén ugyan elveszítjük 
az adott hőst, de a begyűjtött fejlesztések 
megmaradnak, így már rögtön feltuningolva 
vághatunk neki a következő körnek. 
Felfedezés közben kétféle fizetőeszközt 
gyűjthetünk: az egyikkel vásárolni tudunk a 
boltokban, míg a másikkal a tervrajzokból 
varázsolhatunk új cuccokat. Bizonyos időkö- 
zönként összefutunk csapatunk egyik elra- 
bolt, ketrecbe zárt tagjával, aki visszamegy 
a táborba, ha kiszabadítjuk, és ilyen-olyan 
extrákat kínál majd az új menetek elején. 


Eléggé kitettek magukért a fejlesztők a 
megszerezhető tartalmak tekintetében, te- 
mérdek fegyver, öltözék, passzív és aktivál- 
ható képesség, valamint jótékony hatású 
tárgy került be a játékba. Ha a közelharcot 
preferáljuk, többek között láncfűrésszel, bu- 
zogánnyal, karddal és akár mérgezett ásóval 
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KÉTSZE- 
MÉLYES 
HADSEREG 


A játékot jegyző Dark 
Blue Games csapat 
mindössze két főből 

áll. Nádasi Lajos felel a 
programozásért, Ruzsányi 
Zoltán pedig a művészeti 
teendőket látja el. A srá- 
cok korábban már több 
játékon is dolgoztak, de 
2008 óta indie fejlesztők- 
ként tevékenykednek. 


A boltokban jó pár hasznos apróságra szert 


. tehetünk 


a 


Po 


Amint letudtunk egy szintet, 
bevásárolhatunk a feloldott cuccokból 


is harcba vonulhatunk, de azoknak sem kell 
szomorkodniuk, akik távolról szeretik irta- 
ni a zombikat, mivel ők számos lőfegyvert, 
köztük shotgunt, számszeríjat, gépkara- 
bélyt, valamint lángszórót vehetnek maguk- 
hoz. Tényleg nagyon sok fegyver van már 
most a játékban, az pedig csak hab a tor- 
tán, hogy még dobálózhatunk is mindenfé- 
lével, így akár hordókat és levágott fejeket 
is hozzávághatunk ellenfeleinkhez. 

Tovább színesítik a palettát a csereberél- 
hető öltözékek, amelyek mind-mind egye- 

di tulajdonságokkal rendelkeznek, illetve a 
magunknál hordható, különböző bónuszo- 
kat adó ereklyék. Ezeken felül szerezhetünk 
más-más extrákat adó medálokat is, minél 
több van ezekből nálunk, annál jobban erősí- 
tik hősünket. Ha nagy túlerővel állunk szem- 
ben, akkor az aktiválható képességekkel se- 
gíthetünk magunkon egy picikét, hiszen pél- 
dául a megidézhető csontvázsereg simán 
kihúzhat minket a bajból. Amúgy olyan, egy- 
szer használatos tárgyakat is zsebre vágha- 
tunk, mint az életet visszatöltő fánkok, kör- 
ték és sült csirkék vagy a pályára lerakha- 
tó lövegtornyok. Sőt mindenféle varázsitalt 
is találunk utunk során, amelyek lehetnek 
pozitív, de negatív hatásúak is, és alapjára- 
ton a játék nem mutatja, mit iszunk meg, 
tehát ez amolyan zsákbamacska, de szeren- 
csére akad olyan relikvia, amely beazonosít- 
ja a lötyiket. 

Ha pedig azt hittétek, ez minden, akkor bi- 
Zzony most jön a meglepetés, mert a vásá- 
rolható kisállatokról még nem is beszéltem. 
Ezek a drónhoz kötött petek folyamatosan 


p: 


24. 


Bizonyos fegyverek egyszerre többeket is képesek 
sebezni, így fontos a jó helyezkedés 


ott lebegnek mögöttünk a menet során, és 
mindegyikük másmilyen támadásra képes. 
Jó néhány órába beletelik majd, amíg felol- 
dunk mindent, ráadásul a fejlesztők már ja- 
vában dolgoznak az újdonságokon is, szó- 
val remélhetőleg a későbbiekben sem fo- 
gunk unatkozni. 


AZ Volt a tervünk, hogy 
vegyítsűk a Rogue Legacy és a The 
Binding of IsaaC elemeit a komplex, 
2D-s brawler-szerű harcrendszerrel 
és a kooperatív játékélmény 
lehetőségével." 


A játék értelemszerűen nem veszi túl komo- 
lyan magát, aminek köszönhetően helyen- 
ként elég szürreális dolgokkal találkozha- 
tunk, így hát a rajzfilmes látvány remekül 
passzol hozzá, és az egyes játékelemek di- 
zájnja is teljesen a helyén van. Hangeffek- 
tek terén lenne még mit fejleszteni, mert 
akadnak picit gyengébb minőségű han- 

gok, ugyanakkor az aláfestő zenék elég dal- 
lamosra sikeredtek. Bizonyos helyzetek- 

ben érezhető, hogy félkész állapotban van 
az Infected Shelter, hiszen többször elő- 
fordult, hogy a játék egyszerűen lefagyott 
egy pályarész elhagyásakor, és buktam az 
egész menetet, ezért egyelőre nehéz is íté- 
letet mondani felette. Az viszont kétségte- 
len, hogy a Dark Blue Games ügyesen vegyí- 
tette a különféle játékmechanikákat, és ha 
az elkövetkezendő hónapokban még a mos- 
taninál is több tartalmat tudnak belepasz- 
szírozni a játékukba, illetve javítják a guban- 
cokat, akkor egy nagyon korrekt és könnyen 
emészthető címet rakhatnak le az asztalra. 
Ajánlatos figyelemmel követni a projektet, 
ugyanis könnyen lehet, hogy készül az újabb 
magyar videojátékos sikersztori. 


LA 


FATALITY! 


Ha stílusosak szeretnénk lenni, akkor akár egyetlen gombnyomással 
kivégezhetjük az alaposan legyengített ellenfeleket. Ráadásul nemcsak 
közelharci fegyverekkel, hanem stukkerekkel is végrehajthatjuk ezt a 


Erei véres manővert. 
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toptisté 


A NYARALÁS NEM MINDIG PIHENÉS 


NYÁRNAK LEGALÁBB NÉ- kat a tengerparton sem: a mobilos és 

HÁNY HÉTIG A PIHENÉS-  switches kínálat egyaránt óriási, ha 
RŐL, LAZÍTÁSRÓL KELL SZÓL- pedig elindul a Stadia vagy a Project 
NIA. Ilyen gatyarohasztó melegben xCloud, az AAA játékokat is bárhol 


0 ESETBEN A a nem kell nélkülöznünk a játéko- 


nak egy külföldi nyaralást, sőt töb- 
ben még a Balatonig sem jutnak el; 
nekik segíthet az alábbi válogatás, 
mert ha utazásra nem is, korábban 
kimaradt játékok pótlására bizto- 


meg, nem mindig optimális helyze- 
tekben, de hát valamit valamiért. Mit 
számít néhány zombi vagy egy pszi- 
chopata irányítása alatt álló kato- 
na, ha csodálhatjuk az azúrkék ten- 


san mindenki tud egy kis időt szakí- 
tani. A felsorolt játékokban csodá- 
latos nyaralóhelyeket látogathatunk 


nem is lehet hatékonyan dolgozni, ta- élvezhetjük, ahol nem fújja el a szél a gert, és élvezhetjük a ragyogó nap- 


sütést, nemde? 


nulni meg ráér majd ősszel. Szeren- obilnetet. Sajnos tudjuk, hogy s0- 
csére a modern technológiának há- kan nem engedhetnek meg maguk- 


A nyaralást sokan a vízparttal kapcsoljuk össze, de vannak, akik többre érté- 
kelnek egy kiadós erdei kirándulást. Nekik remek választás lehet a Firewatch, 
amelyben egy nemzeti park parkőrét alakítjuk, és miközben a csodálatos ter- 
mészetben mászkálunk, megpróbálhatunk fényt deríteni különböző rejtélyekre. 
Vagy csak bóklászhatunk, kereshetünk egy örökbe fogadható teknőst, békésen 
szippanthatjuk magunkba a természet friss levegőjét. Erdőkedvelőknek egyéb- 
ként a Days Gonet-t is ajánljuk, de az nem ennyire békés. 


BIOSHOCK 


A csernobili atomkatasztrófáról készült minisorozat hatására megnőtt az 
érdeklődés az elhagyott terület iránt, de akinek Ukrajna túl távoli, egy érde- 
kesebb, színesebb és hangulatosabb várost is meglátogathat. Rapture szintén 
nem a paradicsom, bár ott nem robbanás okozott káoszt, hanem a vízalatti tele- 
pülésre költöző emberek és az anyag, amit magukba fecskendeztek. Leszámítva 
a véres falakat és a nem kimondottan vendégszerető polgárokat, érdemes tenni 
egy sétát a városban, életre szóló élmények várnak mindenkit. 


THE SIMS 4- ISLAND LIVING 


Az iménti rövid kitérők után kanyarodjunk is vissza a varázslatos tengerpart- 
hoz. Szerencsére a The Sims 4 nemrégiben megjelent kiegészítője egy olyan 

új területre kalauzol bennünket, ahol mindent víz vesz körül - egy úgynevezett 
szigetre. Az Island Livingben nyaralni vihetjük simjeinket, akik aztán helyettünk 
napozhatnak, úszkálhatnak, homokvárat építhetnek, rájákat foghatnak, sőt kis 
szerencsével még sellőkkel is találkozhatnak, amire, valljuk be, a legtehetőseb- 
beknek sincs sok esélye a valóságban. 
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£484 DAY 10 THURSDAY 


6-30 AM 


MOSCOW 


a 


TSARITSYN adtán 


80 DAYS 


Miért állnánk meg egyetlen helyszínen, ha körbeutazhatjuk az egész Földet? Jules 
Verne hőse, Phileas Fogg társaságában, Passepartout nevű segédjét irányítva 
szállhatunk hajóra, léghajóra és más közlekedési járművekre, hogy 80 nap alatt 
megkerüljük az egész bolygót. Közben fontos döntéseket kell meghoznunk, figyelve 
arra, hogy tartani tudjuk a tempót, mert az idő szorít. Meghatározhatjuk, merre 
induljunk Londonból, és hogyan tegyük meg a lépéseket kalandunk során. Aki szeret 
olvasni, feltétlenül vágjon bele! 


FORZA HORIZON 3 


A Forza Horizon sorozat a világ több pontjára is eljuttatott már minket, de a 
leginkább nyaralós hangulattal a harmadik rész Ausztráliájában találkozhat- 
tunk. A terület változatosságának köszönhetően sokféleképp kikapcsolódha- 
tunk: leautózhatunk a tengerhez, meglátogathatjuk a sivatagot, vagy elveszhe- 
tünk az erdőben. Mint tudjuk, az ország sajátossága, hogy a koalák kivételével 
minden ott élő állat célja az emberiség kiirtása, ezért nem is baj, hogy nem 
hagyhatjuk el az autókat, csak bentről csodálhatjuk a tájat. 


HITMAN - SAPIENZA 


Nem volt mind emlékezetes a 2016-os Hitman pályái közül, pedig a 47-es 
ügynök a világ számos pontján megfordult. Ellenben az olasz Sapienza varázs- 
latosra sikerült, szinte sajnáltuk, hogy a festői környezet élvezetét meg kellett 
szakítanunk egy-két gyilkossággal. Szerencsére az idő nem sürget, nyugodtan 
elmehetünk várost nézni, mielőtt belevágnánk a küldetés teljesítésébe, és ha 
elég ügyesek vagyunk, akár utána is maradhatunk a kikötőben pihengetni, 
újságot olvasni egy padon ücsörögve. 


DEAD ISLAND 


Már a zombik említésekor sejthettétek, hogy a Techland játéka sem marad le a 
listáról. A Dead Island tényleg úgy indul, hogy egy Pápua Új-Guineához tartozó 
szigeten nyaralunk, csak épp megszakítja a kikapcsolódást egy halálos vírus 
elterjedése, ami vad, húszabáló őrültekké alakítja a korábban békés turistákat. 
Szerencsére akad elég eszköz, amivel megvédhetjük magunkat, így vörösre sült 
testünket nem fogják az all-inclusive ellátás részeként fogyasztható ételnek 
tekinteni pórul járt embertársaink. 
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PATHOLOGIC 2 
OVERCOOKELI! 2: NIGHT 
OF THE HANGRY HORDE 
STEEL DIVISION 2 
BATTALION 1944 
BATTLEFLEET GOTHIC: 
ARMALA II - CHAOS 
CAMPAIGN 
ASSASSIN S CREED 
ODYSSEY: THE FATE OF 
ATLANTIS - EPISODE 2: 
TORMENT OF HADES 
MORDHAU 

CITIZENS OF SPACE 
PUYO PUYO CHAMPIONS 
MÁSODIK MENET - 
BATTLEFIELD V 


A neonfényben úszó drónversenyek 
különálló játéknak is elmennének 
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ITKÁN JÖN CSAK ÖSSZE, DE 
e VAN, AMIKOR EGY HOSSZÚ 

IDEJE TARTÓ TÖRTÉNETFO- 
LYAM BEFEJEZÉSE ANNYIRA HIBÁT- 
LAN, OLYAN TÖKÉLETES, HOGY MÉG 
A LEGNAGYOBB RAJONGÓKAT SEM 
ZAVARNÁ, HA SOSEM KÉSZÜLNE 
TÖBB FOLYTATÁS. Filmes fronton én va- 
lami hasonlót éreztem a Bosszúállók: Vég- 
játék után, egészen egyszerűen akkor és ott 
teljesen elfogadhatónak tűnt, hogy sosem 
kell már több Marvel filmet megnéznem, 
ez a hibátlan finálé nem indokolja, hogy to- 
vább bolygassák. Persze a film- és játéki- 
par nem így működik, a hasonlóan remek 
Yakuza 6 után sem ér véget a Nagosi Tosi- 
hiro szériája. Kirjú Kazuma hét játékon á 
futó sztorija ugyan tényleg befejeződött, de 
a Yakuza világa tovább él. Egyfelől készül 
Shin Ryu ga Gotoku (vagy ha úgy tetszik, 
Shin Yakuza, illetve A Új" Yakuza) kódnéven 
a következő epizód, amelyben már Kaszu- 
ga Icsiban az új főhős - ő egyébként az in- 
gyenes és elsősorban a mobilokat megcél- 
zó Yakuza Online-ban már tiszteletét tette. 
A folytatás fejlesztése mellett viszont arra 
is jutott ideje a Ryu Ga Gotoku Studiónak, 
hogy készítsen egy spin-off epizódot. 


A Judgment le sem tagadhatja, hogy a 
Yakuza sorozat mellékága. Immár sokad- 
szor fogjuk koptatni Kamurocsó neonfé- 
nyes, üzletekkel telezsúfolt utcáit és szű- 


UDGM 


kös kis sikátorait. Most viszont, annyi év 
itán nem a jakuzák soraiból kapjuk meg 
újdonsült protagonistánkat. Jagami Taka- 
juki védőügyvédként dolgozott, és eléggé 
íressé és keresetté is vált, miután sike- 
ült felmentetnie ügyfelét, Ókubo Sinpeit. 
Ennek jelentőségét akkor érthetjük meg, 
a ismerjük a japán bíróságok gyakorla- 
tát. Cseppet sem véletlen ugyanis, hogy 
Japán a világ egyik legbiztonságosabb 
országa, és meglehetősen alacsony a bű- 
özési ráta: itt ugyanis a bíróságok az 
esetetek 99 százalékában bűnösnek ítélik 
a vádlottat. Ókubo Sinpei azonban nem 
sokkal felmentése után egy újabb bűncse- 
lekményt követett el: megölte barátnő- 
jét, és felgyújtotta lakását, amiért immár 
halálra ítélték őt. Jagami ügyvédi hírneve 
semmivé foszlott, a Judgment története 
pedig ezen események után három évvel 
veszi kezdetét, amikor hősünk már ma- 
gánnyomozói irodára cserélte praxisát. 
Újra felforrósodik azonban körülötte a le- 
vegő, amikor egy brutális sorozatgyilkos 
után kezd nyomozni, az ügybe pedig ha- 
marosan belekeveredik a jakuza is. Szin- 
te azonnal látszik, hogy itt bizony sem- 
mi sem az, aminek tűnik, az egészből pe- 
dig egy olyan szövevényes és fordulatos 
történet kerekedik ki, ami a narratívából 
egyébként is mindig jelesre vizsgázó Ya- 
kuza szériának is becsületére válik. Per- 
sze azt ne várja el senki, hogy ezt a mesét 
gyorsan elhadarják nekünk: alsó hangon 


s 


"Pár dísztárggyal gyorsan feldobhatjuk az irodánkat 


50 óra játékidő van a Judgmentben, 
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ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- " Remek játékok, ám hiány- 
kednek a tömegből, megérik 


80-89 


az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. 


de mellékküldetésekkel és egyéb já- 
tékbéli elfoglaltságokkal ezt bőven ki 


lehet tolni. 


Jagami a szakmájából adódóan fo- 
lyamatosan nyomozni fog, ennek há- 
la pedig rengeteg izgalmas új játéke- 
lemet ismerhetünk meg. Egyedül az 
a bökkenő, hogy ezek egy része meg- 
lepően könnyen válik repetitívvé. Iro- 
dánkban és az egyik bárban is fel- 
vehetünk kvázi mellékküldetésnek 
számító ügyeket, de az utcán is be- 


lefuthatunk olyan esetekbe, ame- 
lyek egy profi detektív szakértelmét 
igénylik. Ezeken a pontokon fedezhe- 


tők fel a legmarkár 
a fő Yakuza soroza 


mozások során sokszor kell majd ül- 
dözni a kiszemelt célpontot. Ekkor 
ünk irányítanunk 
indenre elszánt detektív 
automatikusan futni fog. Mi gondos- 


nem szükséges nek 
Jagamit, a 


kodunk azonban ari 


sabb különbségek 
hoz képest. A nyo- 


ól, hogy időben ki- 


kerülje a Kamurocsó utcáin beszélge- 


tő járókelőket, átug 


vagy épp lebukjon a feje felé repülő 


orja a kerítéseket, 


akadályok elől. Egy-két hajsza alatt 
ez még szórakoztató, de sokad- 
szorra már kissé unalmasak lesz- 
nek ezek a guick time eventek. 
Náluk azonban jóval ingersze- 
gényebbek, ezáltal pedig még 
frusztrálóbbak azok a feladatok, 
amelyek során titokban kell a célsze- 


mély utái 


osonni. Nem véletlen, hogy 


az efféle küldetéseket egy idő után 
például az Assassins Creed széria is 


teljesen k 


ikázta. Hosszú perceken át 


fedezékről fedezékre lopózva bandu- 


kolni vala 


ki után nem a világ legszóra- 


koztatóbb tevékenysége. 


Olykor ko 


krét nyomokat kell fellel- 


nünk, ilyenkor mobiltelefonunk fény- 


képezőjét 
ték FPS- 


használva (miközben a já- 


ézetre vált) pásztázhatjuk 


át a környéket. Miután azonban egy 
gyorsan megszerezhető képességet 


zik az a bizonyos ,plusz", ami 


70-79- 


Élvezhető játékok, de 


kus szem már nem tud-elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


NOS 


feloldunk, a játék 
ha egy fontos nyo 
így pedig nagy ki 


valósítás azonbar 
etes. Ugyanez al 


és a gyanúsította 


zán lehet elrontar 


megbünteti, ha ro 
húzunk elő, vagy 


rán több kérdés közül választhatjuk 
ki a leginkább odaillőket, de nem iga- 


ment nagyon engedékeny, nen 


automatikusan jelzi 
n közelében járunk; 
ívást itt sem kell 


keresni. Maga az ötlet remek, a meg; 


korántsem töké- ! § 
elyzet a párbeszé- 


dekkel: információgyűjtés, kihallgatás 


k szembesítése s0- 


i a dolgot. A Judg- 
09 
ssz bizonyítékot 
em teljesen odaillő 
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60-692 


akriti- A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1-592 


Tág tartomány, de egy a kö- 
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KS mszzadiilkezmmmmmmá 
Nem érdemes belekötni a jakuzába 


kérdést teszünk fel - legfeljebb keve- 
sebb XP üti a markunkat. Az L.A. No- 
ire-hoz hasonló mélységre nem is ér- 

demes számítani. 


A központi történetszál a már emlí- 
tett rejtélyes sorozatgyilkos körül szö- 
vődik, tehát adott egy viszonylag ko- 
molyabb hangvétel, a mellékmissziók 
azonban előszeretettel követik a meg- 
szokott Yakuza-receptet, ezeket vé- 
gigjátszva kellemesen megmártózha- 
tunk a japán humorban. Most azért 
az erotikát és az agyament vicceket 
sem tolták annyira túl, mint a Yaku- 
Za játékokban, ami nyilván azoknak jó 
hír, akik eddig sem rajongtak az ilyen 
túlzásokért, akik viszont kifejezet- 
ten szerették ezt a vonalat, most pi- 
cit csalódni fognak. Jó, itt is lesz go- 
nosz bugyitolvaj és női fenekeke 
taperoló ámokfutó, de messze nem ez 
a csapásvonal a domináns. A külde- 
tések során is érezhető, hogy valódi, 
nagy kihívást még véletlenül sem akar 
elénk görgetni a játék: az egyik misz- 
szió során például adott idő alatt kell 
megtalálnunk egy rejtett pokolgépet. 
Végre azt hittem, hogy jogosan emel- 
kedik meg a pulzusom, villámgyorsan 
próbáltam a városrész minél nagyobb 
területét átfésülni, mert az idő vésze- 
sen fogyott, a bombát viszont nem 
találtam. Bizonyos idő után azonban 

a játék látta, hogy nem boldogulok, és 
még az utolsó percek lepörgése előtt 
egészen konkrétan megmondta, hová 
kell mennem. Ennyire azért nem kel- 
ene fogni a kezemet, köszönöm szé- 
pen. Ha nem vagyok képes megtalálni 
azt a nyamvadt bombát, akkor igenis 
ukjam el a feladatot. 
Jagaminak olykor álruhát kell öltenie, 
ezek a részek pedig arra legalább tö- 
kéletesen megfelelnek, hogy még in- 
kább detektívnek érezhessük magun- 
kat, ha már a játékmenet önmagában 
nem képes folyamatosan fenntarta- 
ni ezt az érzetet. Számos szereplővel 
közelebbi barátságot is köthetünk. Ők 
nem kifejezetten nyomozással kap- 
csolatos feladatokat bíznak ránk, van, 


aki csak simán megkér minket, hogy 
szaladjunk el helyette a boltba, vagy 
mondjuk el, mennyire finom az általa 
készített étel. Miután örök barátságot 
kötöttünk, pajtásaink segítségünkre 
lehetnek bizonyos esetek megoldásá- 
ban, vagy hasznos ajándékokkal jutal- 
mazhatnak meg bennünket. 

A fő- és mellékküldetések, tehát a fel- 
göngyölítésre váró ügyek mellett is 
bőven lesz dolgunk Kamurocsóban. 
Már rögtön az irodánkban ott figyel 
egy flippergép, amivel bármikor mú- 
lathatjuk az időt, de a szoba kideko- 
rálására is fordíthatunk energiát, sőt 
zenét is hallgathatunk itt. Nyilván 
most sem maradhattak ki a Sega já- 
téktermek, amelyekben retró video- 
játékokat próbálhatunk ki. Ezek közül 
kiemelkedik a Kamuro of the Dead, 

ami nem titkoltan egy végtelenül szó- 
rakoztató House fo the Dead-klón. 
Persze visszatér egy csomó régi mó- 
ka, ismét lehet dartsozni a kocsmák- 
ban, baseballozni a Yoshida Batting 
Centerben, madzsongozni, vagy épp 
pókerezni és black jackezni a kaszinó- 
ban. Akadnak viszont nagy hiányzók 
is, közülük talán a karaoke mellőzé- 
se a legfájdalmasabb. Kapunk viszont 
teljesen új minijátékokat: a Drone 
League az egyik legjobb az egész já- 
téksorozat történetében. Itt távirá- 
yítható, Galamb becenevű drónun- 
kat reptetve kell versenyeznünk kü- 
lönböző pályákon, kis kütyünket pedig 
az egész városban elszórt alkatrészek 
és némi pénz) segítségével fejleszt- 
etjük is. Ugyancsak szórakoztató új- 
donság a Paradise VR: ez tulajdon- 
képpen egy virtuális valóságra építő 
társasjáték, amely Kamurocsót ül- 
teti át a VR-ba. Kockadobásokat kö- 
vetően haladhatunk a virtuális táb- 
lán, az egyes mezőkön pedig különfé- 
le harci és ügyességi feladatokat kell 
teljesíteni. 


Magát a harcrendszert is átemelték 

a Yakuza szériából, nagy meglepeté- 
seket nem fog tudni okozni a veterán 
játékosnak. A jelek szerint Jagami- 


lébb ügyekkel bíznak meg bennünket 


HAZHEET 


Ass Catchemss calling card is apparently telling his victims what sport 
they should play... based on their butts. 


Arguing with Kume E About the Victim 
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"A csaták most is egy durva anime látványvilágát idézik 
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növeli Jagami erejét, másrészt ideig- henünk egy keveset. Amennyiben vi- 
Nagosi Tosihiro producer, Sega: lenesen sérthetetlenné teszi őt), vagy szont fegyverrel ejtenek rajtunk ha- 
aktiválhatjuk az EX-mozdulatokat. lálos sebet, akkor egészen addig 
Utóbbiak a játék legdurvább támadá- — véglegesen csökken maximális éle- 
sai, kvázi kivégzéseknek felelnek meg. — terőnk, amíg fel nem keresünk egy 
Temérdek új EX-mozdulatot fel lehet orvost, vagy el nem használunk egy 
oldani, ezek használata közben dom- eglehetősen drága elsősegélycso- 
borodik ki leginkább az, hogy mennyi- agot. 
nak a jogi tanulmányok és a detek- sal válthatunk két harci stílusunk, a re másképp harcol Jagami, mintanno A bunyókkal egészen egyszerűen 
ívmesterség trükkjeinek elsajátítá- daru és a tigris között. Míg előbbi Kirjú. Jagami ugyanis kisebb terme- annyi a probléma, hogy minden harc 
sa mellett bizony bőven jutott ide- egyszerre több ellenféllel szemben a tű, vékonyabb férfi, Így gyorsaságára végtelenül egyszerű. A Yakuza játé- 
je harcművészeti képzésben is részt hatékonyabb, utóbbi kifejezetten az és dinamizmusára hagyatkozik vere- kokban komoly gondot tudtak okoz- 
venni, mivel meglehetősen stílusosan egy az egy elleni küzdelmek alkalmá-  — kedés közben: gond nélkül lendületet i atömegével támadó kisebb ellen- 
keni el az utcai bunyók során ellenfe- "val bölcs választás. vesz a falról, vagy más akrobatikus felek is, a bossok elleni harcok során 
ei száját. Nem árt egyébként ezekkel Ha ügyesnek bizonyulunk a bunyó so- mutatványok segítségével intézi el a pedig csak akkor volt valódi esé- 
a harcokkal sietni, ha ugyanis túlzot- rán, akkor folyamatosan nőni fog az rárontó rosszfiúkat. yünk, ha előtte alaposan betáraz- 
an elhúzódik a csetepaté, kiérkeznek EX-mércénk, az így begyűjtött energi- Fontos még kitérni a halálos sebekre: — tunk mindenféle gyógyító cuccok- 
a helyszínre a rendőrök, és közbe- ákból pedig vagy bekapcsolhatjuk az Alapvetően minden sérülésünk meg- ól. Nos, most úgy megyünk majd át 
avatkoznak. Egyetlen gombnyomás- EX Boost-módot (ami egyrészt meg- gyógyul, ha eszünk valamit, vagy pi- a legkeményebbnek tűnő fickókon is 
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ezzel a nyeszlett nyomozóval, mint le a pocak, azaz nincs maximumon az szünk kótyagosak az alkoholtól, vagy hiszen a Kirjú iránti szimpátiánk kiépí- 
kés a vajon. életerőnk, van mit gyógyítania rajtunka épp randik során (összesen négy olyan ésén hét Yakuza epizód dolgozott. Ma- 
finom falatoknak. Ha azonban megsze- lányt ismerünk meg, akiknek elkezdhe- ga a történet is kellően izgalmas és for- 
rezzük a hozzá kapcsolódó skillt, akkor tünk udvarolni) lesz könnyebb dolgunk. dulatos, egy ilyen hosszú játéknak pedig 
Találkozhattunk már bonyolultabb és már végtelen lesz a bendőnk befogadó- Bizonyos képességek csak a fő törté- ételeme az, hogy folyamatosan fenn- 
kevésbé komplex fejlődési rendsze- képessége. netszál adott pontjához érve válnak el- artsa az érdeklődést, különben nem 
rekkel is a Yakuza szériában. Általá- Három csoportba rendeződnek képes- érhetővé, másokhoz viszont skill booko- fog az ember napokig előtte görnyed- 
ban többféle tapasztalati pontot gyűj- ségeink: az elsőbe tartozók alaptulaj- kat vagy OR-kódokat kell megtalálnunk. i. Talán a sztori közepe tájékán elfárad 
tögettünk egyszerre, és ezekből vegye- donságainkat növelik, vagyis nagyobbat a dolog, de szerencsére pont akkor vá- 
sen kellett áldoznunk az egyes skillekre. ütünk, több életerővel bírunk ezek felol- ik ez már tapinthatóvá, amikor fordul a 
Most a lehető legegyszerűbben oldot- dása után. A második adag skilla harc-  — Jagami jóval szertelenebb, mint a min- kocka, és érkezik a lebilincselő végjáték. 
ták meg mindezt: egyféle XP van, ezt ra koncentrál, ott oldhatók fel a már dig komoly Kirjú volt, ezáltal szerintem A Judgment mindenképpen egy érde- 
fogjuk megkapni a harcokért, az elvég- említett extra EX-mozdulatok is. Végül sokkal könnyebben és jóval hamarab kes színfoltja az egész Yakuza sorozat- 
zett feladatokért és még az éttermek- a harmadik adag képesség a mindenna- foga játékosok szívéhez nőni. Remek ak, felvonultatott újdonságainak egy 
ben befalt ételek után is. Persze csak pi életben segít ki bennünket: gyorsab- teljesítmény az írói csapattól, hogy eh- észe viszont túl sokat ismétlődik, más 
akkor eszegethetünk, ha épp nincs te- ban törhetjük fel a zárakat, később le- hez egyetlen játék elég volt számukra, játékelemek pedig nem elég komplexek 
ahhoz, hogy valóban érdekfeszítővé te- 
megt — — gyék magát a nyomozást. 


..ED I DO Move Cursor indettől függetlenül aki szerette a Ya- 
6) Hit kuza játékokat, az most sem fog csa- 
ódni egyetlen pillanatig sem, a széria 
egnagyobb veteránjai pedig különö- 
sen örülnek majd annak a kis változa- 
osságnak, amit a Judgment újításai je- 
entenek. Nem mellékesen angol szink- 
on is került a játékba, szóval akit eddig 
esetleg a japán nyelv tartott volna visz- 
sza (noha nyilván angol felirat eddig is 
rendelkezésünkre állt), ezúttal már nem 
ámaszthat kifogásokat. Ha viszont rám 
hallgattok, akkor maradtok az eredeti 
japán hangoknál, velük lesz igazán au- 
entikus az élmény. 
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Lifes Good 


JÁTÉKRA hangolva, 
GYŐZELEMRE teremtve 


Menny és pokol, szárazföld, tenger, levegő vagy maga az univerzum? 
Az LG UltraGear monitorok hű társaid lesznek bármilyen csatamezőn. 


" LG UltraGear" 


Gaming Monitor 
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:Az állandó lőszerhiány miatt javasolt a szűk helyre 
-összetömörült szörnyeket inkább gránáttal megkínálni 
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MEG, MI VEZETETT PÁR ÉVE A 

FROGWARES ÉS A FOCUS HOME 
SZAKÍTÁSÁHOZ, DE ENÉLKÜL ALIG- 
HANEM CSUPÁN EGYETLEN NAGYOBB 
SZABÁSÚ CTHULHU-JÁTÉKOT KAP- 
TUNK VOLNA KETTŐ HELYETT. Ta- 
valy a Cyanide kísérelte meg felülmúlni a 
Headfirst Productions 2005-ös klassziku- 
sát, ám vállalkozása kudarccal végződött. 
Így aztán adta magát a kérdés: Vajon a 
Sherlock Holmes válogatott bűnügye- 
in edződött Frogwares kiállja a próbát, 
és a The Sinking City kicsavarja a Call of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth ke- 
zéből a nyugtalanító vésetekkel díszített 
ősöreg fejéket? Magam is ezen tépelőd- 
tem, amikor alámerültem a fejlesztőcsa- 
pat eddigi legambiciózusabb projektjé- 
be, hogy nagyjából húsz órával később is- 
mét a felszínre bukkanjak, immár a válasz 
birtokában. 


Fesseve SOSEM TUDJUK 


MINTAHŐS 

Aki olvasott már néhányat H. P. Lovecraft 
írásai közül, ismeri a dörgést, laikusok- 
nak ellenben meglepetést okozhat, hogy 
a protagonisták többsége nem feltétlenül 


kelt rokonszenvet az emberben. Jellem- 
zően alig tudunk meg róluk valamit, sze- 
mélyiségük kimunkálására nem fordított 
a szükségesnél nagyobb figyelmet a szer- 
ző, mert számára sosem maga az ember 
volt a fontos, hanem annak érzékeltetése, 
milyen apró és jelentéktelen porszemek 

is vagyunk a világegyetem végtelenjében. 
Emiatt tulajdonképpen nem is bír jelentő- 
séggel, hogy az olvasó kedveli-e az esemé- 
nyek sodrába csöppent figurákat, druk- 
kol-e nekik, vagy közömbösebb már nem 
is lehetne számára a sorsuk. A videojáté- 
kok műfaja azonban sok egyéb mellett ab- 
ban is különbözik a novellákétól, hogy a 
befogadó személy általában jóval hosz- 
szabb időt tölt a főszereplő társaságában, 
és mivel bizonyos keretek között még az 
útját is egyengetheti, mindenképpen elő- 
nyére válik, ha képes azonosulni vele. Nos, 
Charles W. Reed személye megalkotása- 
kor a Frogwares rálépett a lovecrafti ös- 
vényre, azaz keveset árul el róla, és azt a 
néhány információmorzsát is a dialógu- 
sokba csomagolt félmondatokból, vala- 
mint pár naplóbejegyzésből tudjuk ösz- 
szeollózni. Ebből kiderül, hogy fiatalabb 
éveiben igencsak hajmeresztő kalandok- 


ban volt része, példának okáért megjár- 
ta a nyugati frontot az első világhábo- 

rú alatt, és búvárként teljesített szolgá- 
latot a haditengerészet kötelékében. Ám 
még a fegyverdörgésnek véget vető tűz- 
szünet kihirdetése előtt ismeretlen okból 
elsüllyedt hajója, a USS Cyclops, és egye- 
düli túlélőként csak őt mosták partra a 
hullámok. Egy lakatlan szigeten várta ki, 
hogy megmentsék, de a delíriumtól szen- 
vedő matróz beszámolója az ott látottak- 
ról és tapasztaltakról kétséget ébresztett 
a hatóságokban épelméjűségét illetően, 
ezért elrendelték pszichiátriai gyógykeze- 
lését. Miután az elektrosokk-terápia ered- 
ményesnek bizonyult, gyógyultnak nyilvá- 
nították és elbocsátották. A magánnyo- 
mozóként elhelyezkedett Reedet azóta 

is visszatérő rémálmok gyötrik, de a szi- 
geten eltöltött napok hozadékaként ki- 
alakult benne egy különleges képesség, 
amelynek segítségével könnyebben felfed- 
heti a rejtett titkokat. 

Furcsamód nem áll összefüggésben egyet- 
len kacifántos bűnügy kibogozásra vá- 

ró szálaival sem, hogy a címbéli város- 

ba, a szokatlanul intenzív árvizek sújtotta 
Oakmontba utazik. Döntése hátterében a 


már említett rémálmok húzódnak, va- 
lamint a helyi entellektüelek körének 
enigmatikus vezetőjével folytatott le- 
velezés. Johannes van der Bergnek 
meggyőződése, hogy ha Reed fényt 
derít a város problémáinak forrására, 
amelyek a tenger mélyén megnyílt ha- 
sadékokkal állnak összefüggésben, ak- 
kor egyúttal örökre megszabadulhat 
saját démonaitól. 


Alighogy átvesszük az irányítást a 
bőrkabátot és kalapot viselő, jóko- 

ra hátizsákot cipelő magánhekus fe- 
lett, és partra szállunk a Grimhaven 
Bayben kialakított kikötőben, majd 
végigsétálunk a mólón a szemerké- 

lő esőben, máris szembejön velünk az 
első bűnügy, amelynek felgöngyölíté- 
se nélkül nem bírnánk a későbbiekben 
a roppant befolyásos Throgmorton fa- 
mília támogatását, és a zsaruk pont 
úgy bánnának velünk, mint bárme- 
lyik-kívülálló jöttmenttel: örülhetünk, 
ha csak összevernek, majd bezár- 

nak egy időre, és nem kapnak azon- 
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nal puskavégre. Magyarán Oakmont 
mindent elkövet annak érdekében, ne- 
hogy megkedveltesse magát az átuta- 
zókkal, mert még a végén úgy dön- 
tenének, hogy letelepednek. Az ára- 
dat és annak különös következményei 
nélkül is rengeteg gonddal küszkö- 
dik ez az egykor part menti, most 
már tulajdonképpen szigetté lett te- 
lepülés. Először is itt kötött ki a köze- 
li Inssmouthból menekült, a helyiekkel 
hamar konfliktusba keveredett nép- 
ség. A halszerű ábrázattal rendelkező 
jövevényeknek még a szemük sem áll 
jól, de találni köztük pár tisztességes 
tagot, nem akar mindegyikük azonnal 
EOD-brosúrát nyomni a markunkba, 
vagy rituális tőrt döfni markolatig a 
lapockáink közé. A korrupt rendőrség 
mellett szektások, fehér felsőbbrendű- 
séget hirdető klántagok, maffiózók és 
egészen hétköznapi bűnözők képesek 
borsot törni a Reedhez hasonló, szag- 
lószervüket folyton mindenberbeleütő 
magánnyomozók orra alá. 

A város arculata sem igazán turista- 
csalogató, mert igaz ugyan, hogy a ke- 


rületek jelentős része víz alá került, és 
így akár el lehetne adni Amerika Velen- 
céjeként, ámde évszázados műemlékek 
helyett düledező viskókra kúsznak fel 
a tengeri csigák, és még a módosabb 
környéken sem ülnék be egy bisztróba, 
mert csak a jó ég tudja, mit szolgálnak 
fel arrafelé kávé gyanánt. A kulináris 
ínyencségekről nem is szólva. A szára- 
zulatokat közvetlen összeköttetés hí- 
ján kis motorcsónakkal lehet megköze- 
líteni. A ladik csupán komótos tempó- 
ra képes, de ez nem baj, mert még így 
is előfordulhat, hogy egy hirtelen ma- 
nőverrel becsusszan a stég alá, vagy 
szimplán beleragad egy véletlensze- 
rű tereptárgyba, és úszhatunk a legkö- 
zelebbi kiszállási pontig. Ami felettébb 
káros az egészségre, ugyanis a vízben 
hemzsegnek a húsevő angolnák. Már 
csak emiatt is előnyben részesítettem 
a gyorsutazást, amelynek állomásait a 
telefonfülkéket megtalálva és megkö- 
zelítve tudjuk feloldani. Még a viszony- 
lag sokáig tartó töltögetés ellenére is 
kényelmesebbnek találtam, mint idő- 
rabló módon újra és újra átevickélni a 
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Bár a játékmenetre semmilyen hatást sem gyakorol, lecserélhetjük 

Charles bőrdzsekijét, sőt megszabadulhatunk ormótlan hátizsákjától is, 

ha úgy óhajtjuk. Az átöltözésre a szállodai szobájában keríthetünk sort, 

amennyiben feloldottuk a sztori előrehaladtával jutalomként járó öltözé- 

kek valamelyikét, vagy a végére jártunk néhánynak a kisebb jelentőséggel 

bíró ügyek közül. A fejedelmi sárgában pompázó öltönytől a népviseleten 

át a halászok viharkabátjáig sok minden akad, de a legegzotikusabb 

darabhoz pillanatnyilag kizárólag a Necronomicon Edition birtokosai ve 
férhetnek hozzá. Egyelőre ugyanis csak ebben a változatban érhető el a "A 
Mystic Tomes mellékküldetés, amelynek végén a szektások ,egyenruhá- it 
jával" leszünk gazdagabbak. Felhívnám a figyelmet a kalapként hordott 

polipra, amelynek a levegőben lebegő csápjai az önálló mozgás illúzióját 
keltik, mintha még életben lenne az állat. Hát nem csodás? Álljon itt egy 
kép róla az örökkévalóság kedvéért. 


B Expedition anchor point 


The expeditionss last dive was made 
near the Devils Teeth. The 
coordinates are marked on the map. 


Amilyen fapados a búvárkodás, még szerencse, hogy 
csak ritkán merülünk a mélybe 
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Teszt 


2 THE SINKING CITY 


fél városon, csak hogy pár perccel ké- 
sőbb meg kelljen tennem ugyanazt az 
utat visszafelé. 

És ha már ennyit csacsogtam a vízről, 
akkor essék néhány szó a merülésről 
is. Talán minden, korábban már beha- 
rangozott játékelem közül erre voltam 
a leginkább kíváncsi, de a kivitelezés 
sajnos csalódást keltő. Az még hagy- 
ján, hogy a tengerfenék sivár képet 
fest a maga barnaságában, de több- 
nyire szűkösen behatárolt szakaszokon 
lehet csak végigdöcögni nehézkes bú- 
várruhánkban. Később nehezítésként 
tengeri szörnyek is felbukkannak, ame- 
lyeknek elvileg nálunk is vonzóbb zsák- 
mányt kellene hogy kínáljanak a jel- 
zőrakéták, de rá se bagóztak, szóval a 
bénító lövedékkel tartottam őket sakk- 
ban, amíg biztonságba nem értem. 
Nincs olyan napszak vagy időjárási kö- 
rülmény, amely mellett bájosnak mer- 
ném nevezni Oakmontot, és ezen az ál- 
datlan állapoton az sem javít, hogy a 
Frogwaresnek sikerült egy elkeserítő- 
en üres és kihasználatlan sandbox kör- 
nyezetet létrehoznia. Az NPC-k 99 szá- 
zaléka szótlan-sótlan statiszta csu- 
pán, ami még nem feltétlenül ördögtől 
való, de a viselkedésük néha épp oly- 
bá tűnik, mintha megszállta volna őket 
Belzebub. Képesek az idők végezeté- 
ig ismételni egy animációs fázist, eset- 
leg hirtelen az orrunk elé teleportál- 


:A város egyes részeit kizárólag 


ni, de az sem megnyugtatóbb, amikor 
olyan benyomást keltenek, mintha ér- 
kezésünkkel épp megzavartuk volna 

a kupaktanácsot, ezért gyorsan szét- 
szélednek a szélrózsa minden irányá- 
ba. Ennek láttán páran szégyenükben 
a föld alá süllyednek, mások megtanul- 
nak levitálni, de az sem megy ritkaság- 
számba, hogy szó szerint belemásznak 
egymás képébe. És mivel még a neve- 
sített szereplők között is felbukkan- 
nak újrahasznosított karaktermodel- 
lek, képzelhetitek, hány ikerpár sütte- 
ti arcát az oakmonti napsütésben két 
zápor között. 

Bár az épületek többségébe nincs be- 
járásunk, azért nem egynek széles- 

re tárul előttünk az ajtaja, ha már ele- 
ve nyitva volt, vagy ha rendelkezünk a 
megfelelő kulccsal, esetleg leverjük a 
lakatot a gyalogsági ásóval. És persze 
akkor is, ha a forgatókönyv azt kíván- 
ja. Könnyedén felismerhető jelölések 
árulkodnak arról, hova tudunk bemen- 
ni, és hol vár ránk esetleg a szokásos- 
nál is komolyabb kihívás. Az első né- 
hány alkalommal még nem fogtam 
gyanút, de később egyértelművé vált, 
hogy a fejlesztők csupán néhány terv- 
rajzot használtak a belső terek kiala- 
kításakor, tehát hamar megismerjük 
az összes variációt, és onnantól za- 
varó gyakorisággal ismétlődik az en- 
teriőr. Csupán egy-két fontosabb 
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B Secrets beyond the veil 
Eastern Coverside, Providence Ave, 


A hé HA TE MONDOD 


Szergej Oganeszjan marketingvezető, Frogwares: 


sztoriküldetés helyszíne üt majd el né- 
mileg a megszokottól. 


TÖLTÉNYT VAGY ÉLETET! 

Mint már egyszer-kétszer utaltam rá, 
Oakmont aligha kapna helyet a világ 
vezető útikalauzaiban, de annál való- 
színűbb, hogy előkelő helyen szerepel- 
ne a legveszélyesebb városok listáján. 
Az áradást követően ugyanis különös 
lények lepték el a várost, amelyek kí- 
nosan ügyelnek arra, hogy sose kó- 
boroljanak frekventáltabb környéke- 
ken, csupán az elnéptelenedett utcá- 
kat veszik birtokba, meg beköltöznek 
az ingatlanokba. Némelyiknek több 
végtagja van a kelleténél, másoknak 
kevesebb, de mindről megállapíthat- 
juk, hogy ocsmányak. Akadnak köz- 
tük láthatatlanná váló, távolról köp- 
ködő, haláltusájukban felrobbanó pél- 
dányok, sőt az egyik dög még arra is 
képes, hogy feltámassza kimúlt tár- 
sait. Viselkedésük könnyedén kiismer- 
hető, emiatt hamar elveszítik a meg- 
lepetésből származó előnyüket, to- 


ali Ne akarj mindent tudni, pláne megérteni 


Íme a Throgmortonok rezidenc 
a Blackwoodokkal vetélkedik a 


vábbá jellemző rájuk, hogy csak rövid 
távon hajlandóak követni kiszemelt 
prédájukat, s bár lopakodva közelebb 
óvakodhatunk hozzájuk, a sunnyogás- 
nak nincs sok értelme, mert úgyis ész- 
revesznek, ártalmatlanításukra pedig 
alkalmasabb eszköz is akad az ásónál. 
Kész szerencse, hogy nem golyóállóak 
(értük legalább jár XP, nem úgy, mint 
a megölt emberekért), és kész tragé- 
dia, hogy a játék szűúkmarkúan méri a 
lőszert. Vásárolni nem áll módunkban, 
ezért nincs más hátra, mint áttúrni 
minden ládát, szekrényt annak a re- 
ményében, hogy legalább a barkácso- 
láshoz elegendő alapanyagot találunk. 
Mivel a tárolók tartalma idővel újra- 
termelődik, sőt cserélődik, némi ku- 
takodással fel tudjuk tölteni készlete- 
inket, de ugyanígy visszatérnek az el- 
lenfelek is, tehát a veszélyesnek jelölt 
zónákat képtelenség véglegesen kipu- 
colni, cserébe bármikor visszatérhe- 
tünk farmolni. A gondot inkább a ma- 
gunkkal cipelhető mennyiség jelenti, 
mert még ha sort kerítünk a szüksé- 
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A nemes família a Carpenterekkel és 
os feletti irányítás megszerzéséért 


me 
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! Az egyik mellékküldetés során futottam 
bele ebbe a jó kiállású legénybe. 
Ügyeljetek majd a stratégiai fontosságú 
"pontokra elhelyezett, feltűnően piros 
i hordókra, mert nem dísznek vannak ott 


] 


entral Shells, a junkyard near the 
crossroad of Higgs Ln and Ambrose 
t. 


-Hallgatni arany, jól tudja ezt a bevarrt szájú könyvtáros. Mellesleg egyike a normálisabb 
-lakóknak, és a hozzá kapcsolódó mellékküldetés sem unalmas 


ges fejlesztésekre, akkor sem játsz- 
hatunk meggondolatlanul Rambót. És 
amúgy is célszerűbb először a juta- 
lom mértékét növelő skillekre fordí- 
tani tudáspontjainkat, mintsem har- 
cászati képességekre. Mellesleg pe- 
dig már csak azért sem a The Sinking 
City segítségével fogjuk megtapasz- 
talni, hogy milyen akcióhősnek len- 
ni, mert túl sok köszönet nincs a lö- 
völdözésben. Hiányzik a fegyverekből 
az átütő erő, és nem azért árad majd 
szét adrenalin az ereinkben, mert ak- 
kora élvezet lenne elsütni őket, hanem 
mert csak jön és jön az a nagy melák, 
amelyik szivacsként nyeli a golyókat. 
És lássuk be, az ingadozó frame-rate 
sem segít. Még jó, hogy a legtöbb já- 
tékban kiegészítő szerepet betöltő 
gránátok jól vizsgáznak, sokkal haté- 
konyabbak, mint a Molotov-koktélok, 
egy földre helyezett medvecsapdával 
kombinálva pedig szinte bármit meg- 
foghatunk és kivégezhetünk; de ha le- 
het, ne lépjünk a saját csapdánkba. 
Ha mégis megsérülünk, injekcióval ja- 
víthatunk állapotunkon, ám a folyamat 
időt vesz igénybe, és attól függően, mi- 
lyen durva szintet választottunk (a nyo- 
mozás nehézsége külön állítható), tel- 


J J AHOL TÉNYLEGESEN MEGCSILLAN A FROGWARES 
FEJLESZTŐINEK TEHETSÉGE, AZ A JÁTÉKIDŐ TETEMES 
RESZET KITEVŐ NYOMOZAS 


jesen visszanyerjük erőnket, vagy csak 
részlegesen. Ezenfelül számolnunk kell 
azzal is, hogy Reedet megviseli egy-egy 
szörny, gyilkossági helyszín vagy termé- 
szetfeletti jelenség látványa, és merede- 
ken zuhanni kezd az épelméjűségét jel- 
képező csík. Hangokat hall, képzelődik, 
fegyvert szorít a halántékához, de hogy 
mi is kellemetlenül érezzük közben ma- 
gunkat, eltorzul és hullámzik a kép, a 
hallucinációk egy része képes ártani ne- 
künk, a végén pedig szinte teljes sötét- 
ségbe borul körülöttünk minden, és az 
orrunkig se látunk. Ha erre harc közben 
kerül sor, akkor lényegében végünk. Tü- 
relmes várakozással vagy egy másik in- 
jekcióval helyre billenthető hősünk lel- 
ki békéje. 


OAKMONT NOIRE 

Ahol ténylegesen megcsillan a 
Frogwares fejlesztőinek tehetsége, az 
a játékidő tetemes részét kitevő nyo- 
mozás. Érződik a csapat kalandjáté- 
kos rutinja, a fő sztoriba és a mel- 
lékküldetésekbe ágyazott bűnügyek 
többnyire kellően érdekesek. Sok kö- 
zülük főhajtás egy-egy Lovecraft no- 
vella előtt, de merítenek például a 
szláv folklórból is. Remekül éreztem 


magam az étteremből eltűnt gólem 
után kutatva, vagy a bűnözőket rette- 
gésben tartó tigris legendájának utá- 
najárva. Hasonlóképpen tetszett a tü- 
körbe zárt lélek története is, ellenben 
a hátam közepére kívántam azokat 
az egy kaptafára készült missziókat, 
amelyek levelek vagy könyvek felku- 
tatásáról szóltak. A nyomok átvizsgá- 
lása, az események vizualizációja és 
sorrendbe rakása, a megszerzett bi- 
zonyítékok rendszerezése, valamint 

a következtetések levonása ismerős 
lehet a Sherlock Holmes: The Devils 
Daughtertől vagy akár a széria ko- 
rábbi részeiből. Csak az a kár, hogy 
amikor választásra kényszerülünk, és 
esetleg döntenünk kell életről vagy 
halálról, a következmények csupán 
látszólagosak, mert arra az égadta vi- 
lágon semmilyen hatást nem gyako- 
rolnak, hogy a három lehetséges befe- 
jezés közül melyiket láthatjuk. 
Viszont remek húzás, hogy még akkor 
sem rágják a szánkba a megoldást, ha 
minden segítséget bekapcsolunk, és 
hogy a térképen nem jelölik automati- 
kusan, merre is akad legközelebb dol- 
gunk. Így aztán gyakran megesik, hogy 
néhány részinformáció birtokában át- 


Is thata rank? 


PTE d 


bogarásszuk a városháza nyilvántar- 
tását, az újság archívumát, a rendőr- 
ség adatbázisát, a könyvtár gyűjtemé- 
nyét és a kórházi kartotékokat, majd a 
megfelelő adatokat társítva megkap- 
juk következő állomásunk címét. Ez- 
után megnyitjuk a térképet, és manu- 
álisan megjelöljük a körülbelüli hely- 
színt. Tulajdonképpen csak emiatt volt 
értelme nyitott világban gondolkozni- 
uk a fejlesztőknek. 


AZ ÍTÉLET MARGÓJÁRA 

Kevés játékot vártam idén oly izga- 
tottan, mint a The Sinking Cityt, emi- 
att még inkább fájó, hogy egy pillana- 
tig sem veszélyeztette a Dark Corners 
of the Earth pozícióját. Dicséretes a 
Frogwares igyekvése, ám a napnál is 
világosabb, hogy a nagyratörő vízió 
megvalósításához hiányzott a pénz, az 
idő vagy a tapasztalat, esetleg mind- 
három egyszerre, így aztán Charles 
Winfield Reed kalandjával is ugyanaz 
történik majd, mint az elmúlt évtized 
valamennyi Cthulhu játékával: leköti a 
figyelmünket, amíg tart, talán még az 
sem kizárt, hogy alkalomadtán ismét 
foglalkozunk vele, de sosem válik hi- 


vatkozási ponttá. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3 

3 GHz/AMD Phenom X6 3 GHz, Nvidia 
GeForce 760 GTX (2048 MB)/ATI R9 
380X (2048 MB) 6 GB RAM, DirectX 11, 
35 GB szabad hely 


CHAVALIER 
Nem süllyedt el 
teljesen, de csak 
kevés tartja a 
felszínen. 
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THE ELDER SCROLLS ONLINE: ELSWEYR 


THE ELDER SCROLLS 
ONLINE: ELSWEYR 


OKAT KELL MÉG VÁRNUNK AZ honos lakosságot. A dolgot tovább bonyo- tokkal ritkítja meg az ellenfél sorait. A pisz- 
Grrr SCROLLS SOROZAT HA- lítja Abnur Tharn, az elbizakodott biro- kos munkát csontvázak és zombik végzik el 

TODIK FEJEZETÉRE, DE AD- dalmi csatamágus, akinek a sárkányok ki- helyette, de nagyon ért ahhoz, miként lehet 
DIG SEM MARADUNK ÚJ KALANDOK  szabadítását köszönhetjük, ráadásul az ő csontpáncélba burkolni törékeny testét, il- 
NÉLKÜL, HISZEN A NYÁR ELEJÉN féltestvére az új királynő; el lehet képzel- letve miként szívhatja el az ellenfele élet- 
MEGJELENT A THE ELDER SCROLLS ni, hogy milyenek a hétvégi családi ebédek — erejét. Kedvenc varázslatunk a szellemka- 
ONLINE LEGÚJABB KIEGÉSZÍTŐ- náluk. Abnur Tharn folyamatosan igyek- sza, amely a környezetünkben lévő összes 
JE, AZ ELSWEYR. Az alapjáték már szik helyrehozni a baklövéseit, ehhez rend- ellenfelet sebzi, de a kiosztott sebzést egy- 
több mint öt éve a piacon van, azóta két szerint a mi segítségünket kéri. ből visszatölti karakterünkbe, így gyakor- 
kiegészítő is kijött hozzá, Morrowindben latilag nem nagyon csökken az életerőnk 
és a Summerset szigeteken kalandozhat- harc közben. Persze ehhez az kell, hogy kel- 
tunk az egyre bővülő MMORPG-ben. Az A kiegészítőben kapunk egy teljesen új pro- . lően magas legyen a staminánk, különben 
Elsweyr közel harmincórás tartalmat ígér, vinciát, de akinek ez nem lenne elég, az csa- . hamar kifulladunk, és olyankor nem men- 


ennyi idő alatt lehet végigjátszani a bővít- tasorba állíthatja az Elder Scrolls világának nek a fizikai varázslatok. Időnként meg- 


mény gerincét adó történetszálat. Vissza- egyik legellentmondásosabb karakterosztá- idézhetünk csontvázakat is a föld mélyé- 
térnek a játékba a Skyrim legendás sárká- lyát, a nekromantát is. Ez a kaszt főként fe- ről, ezek között lesz olyan, amelyik azonnal 
nyai, de itt nincsenek dragonbornok, akik kete mágiával dolgozik, pusztító varázsla- a kijelölt célponthoz rohan és felrobban, de 


egyetlen kiáltással képesek elintézni eze- 

ket a fenséges fenevadakat. A véletlenül A sárkányvadászat mindig jó móka, csak arra 
felébresztett hüllők halált és pusztulást kell vigyázni, hogy ne maradjunk ki belőle 
hoznak a macskaszerű khajjit faj szülő- 
földjére, a mi dolgunk lesz az, hogy meg- 
állítsuk ámokfutásukat. A sárkányok tom- 
olását kihasználva egy renegát birodal- 
ni királynő igázta le a khajiitok fővárosát, 
Rimment, rabszolgasorba taszítva az ős- 


Bizonyos napszakokban a városok egészen kihaltak, máskor meg tömve Khamira 
vannak játékosokkal; olyankor esik a sebesség 20 Íps alá 


[43] 
Talktolokkas 


"Hatalmas kőhidak ívelnek át á kiszáradt folyóvölgyek felett, de mindig van 
egy felfelé vezető kis ösvény mellettük, amit szükség esetén használhatunk 
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BESZÉDES SZÁMOK 


A kiegészítő megjelenése jó hatással volt a játékosok számára, a megjelenés óta 135 millió játékos látogatott el Tamriel világába. Az utóbbi egy évben 25 
millió új játékos regisztrált, talán itt volna az ideje annak, hogy a nagy rivális (World of Warcraft) is elgondolkozzon egy havidíj-mentes modell bevezetésén. 


olyan mágus is, aki rövid ideig pusztí- 
tó varázsigékkel szórja meg a célpon- 
tokat. A hulláknak harc közben is fo- 
lyamatosan hasznát vesszük, a leölt el- 
lenfelek teteméből kiszipolyozhatjuk a 
megmaradt életerőt, ezzel a saját ké- 
pességeinket turbózhatjuk fel kis idő- 
re, de a sérüléseinket is begyógyíthat- 
juk ezzel a módszerrel. A tapasztalatok 
azt mutatják, hogy a játékosok pozití- 
van fogadták ezt a új kasztot: számos 
halottidézővel találkoztam kalandjaim 
során, mindig szívesen látott tagja volt 
a csapatoknak. Ezt a népszerűséget fő- 
ként annak köszönheti, hogy egyszerre 
lehet gyógyító DPS vagy tank, persze 
a megfelelő felszerelésben. 


hA sárkányt a levegőben csak távolsági fegyverekkel lehet ütni, de ilyenkor nagyon 
kell figyelni arra, hogy a harcmező melyik részét perzselik fel. Ja, és állj ki a tűzből! 


A harc kimondottan jó, folyamatosan 
helyezkednünk kell, nem csak a gom- 
bokat nyomogatjuk megfelelő sor- 
rendben, arra is kell figyelnünk, hogy 
megfelelő pozícióban álljon a karak- 
terünk. A védekezésgombot érde- 
mes gyakran használni, és azt sem 
árt memorizálni, hogy megszakíthat- 
juk az ellenfelek speciális képessége- 
it. Ezek az apróságok segítenek ab- 
ban, hogy a harcrendszer még hosz- 
szú távon se váljon unalmassá. Ez 
mindenképpen egy hatalmas pozití- 
vum, a dinamikus harcrendszer segít 
abban, hogy még akár tíz óra játék 
után is élmény legyen levadászni né- 
hány vadállatot. 


Szerencsére az új részt akár egyes 
szintű karakterrel is felfedezhetjük, 
így azok is élvezhetik az új tartalma- 
kat, akik most először léptek be ebbe 
a remek világba. A játékmenet még 
most, öt év után is élvezhető, de azért 
érződik rajta ez a fél évtized, főleg a 
külalakon. Kimondottan tetszik, hogy 
csak az a képességünk fejlődhet, amit 
aktívan használunk. Bármilyen irány- 
ba elvihetjük karakterünket, ameny- 
nyiben úgy tartja kedvünk, létrehoz- 
hatunk egy olyan mágust, akit tető- 
től talpig nehéz páncélba öltöztetünk, 
mégis vígan szórja a tűzlabdákat. Ak- 
kor sem kell új karaktert indítanunk, 
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ha megunjuk ezt a játékstílust, és sze- 
retnénk kipróbálni, milyen az íjászok 
élete, mindössze egy íjat kell besze- 
reznünk, és máris indulhat a mester- 
lövész kiképzés. 

Látszik már a grafikán az elmúlt öt 

év; az MMORPG-k kevés kivételtől el- 
tekintve rosszul öregszenek, ráadásul 
elég izmos gép kell alá, különben gyak- 
ran leesik a sebesség harminc képkoc- 
ka alá. A kiegészítőt mi PC-n tesztel- 
tük, de természetesen megjelent a já- 
ték a legújabb konzolokra is. Bár az 
alapjáték teljesen ingyenes, a kiegészí- 
tőkért bizony fizetni kell, nem is keve- 
set. A The Elder Scrolls digitális bolt- 
ban hatvan eurót is elkérnek a szten- 
derd verzióért. Ráadásul az egész játék 
tele van mikrotranzakciókkal, pénzért 
vehetünk magunknak menő felszere- 
lést, gyors hátasokat és a fejlődést fel- 
gyorsító varázstekercseket. Ameny- 
nyiben nem figyelünk oda, azon kap- 
hatjuk magunkat, hogy már egy konzol 
árát elköltöttük virtuális felszerelések- 
re. Az ilyen impulzusvásárlásokat rend- 
szerint néhány hét elteltével nagyon 
megbánjuk, szóval csak ésszel nézelőd- 
jünk a digitális áruházban, és ne csá- 
buljunk el, ha látunk egy csillogó virtu- 
ális lópáncélt. 

A kiegészítő sztoriszála kimondottan 
jó, feküdjön rá, aki gyorsan akar fej- 
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"Ez a piactér, ahol mindent beszerezhetünk, 
ami a kalandozáshoz nélkülözhetetlen 


Egy másik létsíkra is kénytelenek leszünk átmenni a történet folyamán, itt kell 
megküzdenünk a leghatalmasabb. sárkánnyal, amelyik isteni hatalomra vágyik 


Rich Lambert kreatív igazgató, ZeniMax Media: 


ődni. A napi bejelentkezésekből időn- eg ne is beszéljünk, hogy mennyi jó maradt az első kettőhöz képest, de a 
ként kapunk olyan varázstekercseket, fegyvert és varázstárgyat zsákmányol- minőségre nem lehet egy rossz sza- 
amelyek megduplázzák a kapott ta- atunk útközben. vunk sem. Az új, hatodik kaszt kifeje- 
pasztalati pontokat. Egy-egy ilyen te- Bizonyos időnként sárkányok jelennek zetten szórakoztató, a halottidézés és 
kercset elhasználva nagyon gyorsan eg a térképen, ezeket kellő összefo- az életerő-manipuláció nagyon jól il- 
udunk szintet lépni, főleg akkor, hale- —— gással le lehet verni, de célszerű min- eszkedik ehhez a világhoz, még akkor 
együnk egy dungeonbe, vagy betá- dig csatlakozni egy nagyobb csapat- is, ha sokan fekete mágusként tekinte- 
azunk magunknak sok leadásra váró oz még alacsonyabb szinten is, hiszen . nek a nekromantákra, és bizonyos va- 
küldetést, és dupla tapasztalati pon- ezek a szörnyek skálázódnak az aktu- rázslatokat tilos a városokban meg- 
tért adjuk le őket. Elsweyr provincia ális szintünkhöz. Folyamatosan kell fi- idézni. Az új területek, a khajiit építé- 
ele van jobbnál jobb feladatokkal, ki- gyelnünk a térképet, először csak egy szet és kultúra érdekes és változatos, 
ondottan érdemes végigolvasni a sárkányikon jelenik meg, amely egy aki szereti ezt a műfajt, annak érdemes 

küldetések szövegeit (kevesebbet szö- ideig köröz a térképen, majd landol az ennie ezzel egy próbát. 

vegelnek, mint a WoW-ban). Olyan 25- egyik állandó leszállóhelyén. Itt lehet 

30 óra alatt lehet végigtolni az ösz- őt megtámadni, de arra azért figyelni 

szes egyedi küldetést ebben a zóná- kell, hogy legyen mellettünk elég társ, SET EE ETSE ETT 

ban, de an tak sen kell aggódnia, aki aki szükség esetén gyógyi j AMD A6.3620, 4 GB RAM, Nvidia Ge- 
szisztematikusan kipucolta a területet, . A sárkányok egész évben kiemelt sze- Force 460/AMD Radeon 6850, DirectX 
esznek naponta ismétlődő küldetések repet kapnak amúgy, az Elsweyr ki- 11, 85 GB szabad hely 

méltó jutalomért. Igazán jó felszere- egészítő mellett jön még három fizetős 

ést azonban csak a dungeonökbőlésa dungeon-DLC. Ezeket önállóan is meg 
trialokból lehet szerezni. Aki komolyan ehet vásárolni, de a sztorit csak akkor Í 
gondolja a játékot, annak ezekre kell fogjuk igazán érteni, ha mind a négyre ] 
őként koncentrálnia. beruházunk. A jelenlegi árfekvés mel- Í 
Maximálisan 50-es szintig mehetünk ett ez elég sokba fog kerülni, aki tud 
el jelenleg a játékban, az Elsweyr ki- várni néhány hónapot, az inkább fej- z 
egészítőt végigtolva olyan 25-ös szin- essze még a karakterét az alapjáték- 

tig lehet eljutni. Kimondottan ajánlom, ban, egészen biztosan lesz valami na- . 

hogy minél többször csatlakozzunk a gyobb akció az év végén, és akkor ked- MOCSY 

dungeoncsapatokhoz, hiszen egy-egy vezménnyel vásárolhatjuk meg mind a Kellemesen csábító. 

jobb csapat 10-15 perc alatt végigfut égy bővítményt. 

egy ilyen területen, és akár két szintet A harmadik kiegészítő nem okozott 

is léphetünk ilyen rövid idő alatt. Arról csalódást, igaz, hogy a terjedelme alul- 
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Teszt FŐ A BIZALOM 


j Főleg a sztori rajongóinak jó hír, hogy bekerült egy Trust nevű rendszer, amelynek segítségével 
FINAL FANTASY XIV: SHADOWBRINGERS NPC társakat vihetünk magunkkal a történet szempontjából fontos dungeonökbe. Így nem mu- 
száj véletlenszerűen bedobott játékosokra várnunk, ha csak a történet miatt megyünk csatába. 


A pusztaság felett tornyosuló 
Eulmore birodalom bástyája 


"Hamar összetűzésbé keveredünk 
majd a helyi uralkodóval 


-A sztori alatt még királynőt is 
csinálhatunk tündérsegédünkből 


FINAL FANTASY XIV: 
SHADOWBRINGERS 


ÜGGETLENÜL ATTÓL, HOGY get teremtenek. Családtagjaik és barátaik vé- ra immunisak vagyunk, a Crystarium vezetője 
FE: FINAL FANTASY XIV gignézik, ahogy falfehér szörnyszülöttek vál- pedig éppen ezért hozott el bennünket erre a 

AZ EGYIK UTOLSÓ OLYAN nak belőlük. világra. Megkér minket és barátainkat, hogy 
MIMORPG, AMELY MEGTARTOTTA Ebben a világban csak két menedék léte- takarítsuk el a szörnyeket, mentsük meg a vi- 
A MŰFAJ KLASSZIKUS ELEMEIT, ! zik, ezek egyike lesz a játékosok otthona. A lágukat, és mindezt úgy, hogy Eulmore se- 
MÉRFÖLDEKRE VAN ATTÓL, HOGY Crystarium egy hatalmas kristálytorony tö- regei végig a nyakunkon lesznek. A feladat 
A SZOKÁSOS ONLINE, FELEDHE- vében épült fel, az itteni túlélők pedig reg- nem egyszerű, és minden küldetésben érez- 
TŐ RPG-K HOMÁLYÁBA VESSZEN. geltől estig dolgoznak azért, hogy kika- zük, hogy hatalmas hátrányban vagyunk el- 
Amikor ez a játék kiegészítővel gya- parjanak maguknak egy falatnyi életet a lenfeleinkkel szemben. Barátokat veszítünk 
rapszik, az olyan, mintha egy teljes ér- posztapokaliptikus pusztaságban. Ennek szö- el, borzalmas eseményeket nézünk végig, és 
tékű JRPG-t kapnánk, köszönhetően az ges ellentéte Eulmore, a gazdagok és befolyá- mindent fel kell áldoznunk azért, hogy meg- 
elképesztő sztorinak, a csodálatos ze- ű sosak bástyája. A torony tövében százak él- mentsük a First világát és azzal együtt sajá- 
nei körítésnek és a gyönyörű, új terü- ek szemétből összerakott viskókban, a gaz- tunkat is. 
leteknek. dagok morzsáiért könyörögve. Mind abban 

reménykednek, hogy egyszer belépést nyer- 
hetnek az ígéret földjének giccses tornyába. A kiegészítő új területeit rejtő The First a mi 

A Shadowbringers legfontosabb része , Aki végül tényleg bejut, azt néhány hétenbe- — világunk tükörképe, de csak nyomokban emlé- 
ezúttal is a fősztori, amely minden fi- ül kivágják valamelyik emeleti ablakon, mert keztet az eredeti otthonunkra. II Mheg tündér- 
gyelmeztetés nélkül bedob minket egy Iintatta a befogadóit, csúnya festményt ké- világa például különbözik mindentől, amit ed- 
teljesen új világba. Egy bevezető misz- szített róluk, vagy furán nézett a kutyájuk- dig láthattunk a Final Fantasy XTV-ben: min- 
szió után a The First nevű birodalom- ra. Mindezt csak azért tehetik meg, mert dent szivárványok és színes virágok borítanak, 
ban ébredünk, amelyről hamar meg- Eulmore uralkodója szerződést kötött a sin folyton tündérek vesznek körül, a helyszín kö- 
tudjuk, hogy a pusztulás szélén áll. Az eaterekkel, így azok békén hagyják a birodal- zepén pedig egy olyan hatalmas kastély áll, 
univerzum e darabkáját elöntötte a ha- at, cserébe azonban Eulmore királyának amit még a Disney-hercegnők is megirigyelné- 
tártalan fény, aminek köszönhetően eg kell tennie minden tőle telhetőt, hogy nek. Lakelandet lila lombú fák és hatalmas ro- 
egyrészt lakhatatlanná vált a The First biztosítsa a sin eaterek vezetőinek, a light mok tarkítják, Raktika erdejét pedig kiterjedt 
kétharmada, másrészt állandó, vakí- wardeneknek az uralmát. mocsarak és gyönyörű vízesések színesítik. Az 
tó fénybe borult felette az ég. A világ A szörnyek vezérei hatalmasak, iszonyato- öt új zónából Kholusia tűnik csak vérszegény- 
lakói már száz éve nem látták az esti san erősek, és az egyszerű katonáknak esé- nek, de a környezet itt okkal kopár, mivel ez az 
égboltot, de ez a legkisebb problémá- lyük sincs megölni őket, de ha mégis siker- a terület, amelynek az Eulmore birodalom áll a 
juk. A fényből született szörnyek, a sin rel járnak, akkor a light warden lelke átveszi középpontjában, az pedig fel is emészt minden 
eaterek állandóan vadásznak rájuk, és az uralmat a támadóé felett, testéből pedig erőforrást a környékről. Amh Araeng sivataga 
akit elkapnak, abból újabb szörnyete- újabb light wardent csinál. Mi erre az átok- sem volt kifejezetten lenyűgöző, de ehhez való- 


színűleg hozzájárul, hogy elég homok maradt 
a cipőnkben a Stormblood Ala Mhigójából, és 
így nem igazán hiányoltuk újabb dűnék látvá- 
nyát. Az új zónákhoz csodálatos zenei körítés 
is tartozik, és bár van egy-két dallam, amely 
egy kicsit túl kísérletire sikerült a mi ízlésünk- 
höz, alapvetően ezúttal is le kell rónunk tisz- 
teletünket Szoken Maszajosi előtt, aki már 
negyedszerre kényezteti el füleinket a Final 
Fantasy XIV univerzumában kalandozva. 

A körítést egyedül csak az öregecske gra- 
fikus motor rontja, amelyen mára már erő- 
sen meglátszik az idő múlása. A stilizáltabb 
grafikai megoldásokkal dolgozó MMO-kban 
(például World of Warcraft) kisebb problé- 
ma a tízéves technológia, de ebben a játék- 
ban (főleg a karakterekre fókuszáló átveze- 
tők alatt) már komolyan zavaró, hogy meny- 
nyire pixelesek egyes textúrák. Szerencsére kasztokat érintő átalakítások nagy része jól 
azért van olyan jó a sztori, és van olyan ötle- . sikerült, és a közösség meglehetősen elé- 
tes a világ dizájnja, hogy elterelje figyelmün- —  gedettnek tűnik. Panaszkodni talán csak 
ket a technikai gyengeségekről. Legalább- warriorokat hallottunk, akik sokallják a fog- 
is többnyire. lalkozásukban véghezvitt egyszerűsítése- 
ket. Az általam játszott dragoon, samurai 
és bard osztályokat sokkal jobb élmény volt 
használni, mint eddig bármikor, Így nincs 
okom panaszra. 


fejű hrothgar nép képviselőibe már ritkáb- 
ban futunk bele; kár, pedig brutálisan feste- 
nek hatalmas páncélokban, nagydarab fegy- 
vereket lóbálva. A két új kaszt közül talár 
a gunbreaker tűnik az izgalmasabbnak, kö- 
szönhetően annak, hogy hatalmas, kard for- 
májú pisztolyokkal (vagy pisztoly formájú 
kardokkal) hadonásznak. A grafikai és hang- 
hatásoknak hála minden, általunk leadott 
támadás olyan érzetet kelt, mintha egy ka- 
mion erejével csaptunk volna oda az ellen- 
félnek. A dancer karakterosztály ennél egy 
fokkal finomabb: a táncosok kör alakú pen- 
gékkel és elegáns mozdulatokkal vágják szét 
a rosszarcokat. A régi foglalkozások is mind 
új képességekkel gyarapodtak, illetve a ré- 
giek is változtak, hogy folyékonyabb és vál- 
tozatosabb harcélményt kínálhassanak. A 


Az új világ és az ütős új sztori mellé a Final 
Fantasy XIV történetének legkomolyabb ka- 


rakterbővítése is jár. A cso 


agba belefért 


két új faj és két új kaszt (három, ha hozzá- 


számoljuk a megjelenés előt 
mage-et), így sohasem látot 


érkezett blue 
szabadságot 


kapunk hősünk megalkotásakor. Az új fajok 


között egyelőre a legnépszer 


űbbnek a viera 


Sajnos a cikk írásának időpontjában az 
endgame tartalom jelentős része még zár- 
va volt, de amit eddig láttunk, az hibátlan- 
ra sikerült. A szinteződés alatt megnyílt 


tűnik, akikből csak női karaktert csinálha- 
tunk, de ettől függetlenül is hamar a játék 
legkedveltebb opciójává váltak. Az oroszlán- 


dungeonök mind látványvilágban, mind el- 
lenfelek tekintetében elképesztő változatos- 
ságot kínáltak. Személyes kedvencem Dohn 


J J SZÍNTISZTA IRPG-KÉNT IS 
MEGÉRI A PÉNZET 


4 


Mheg volt, ahol tündérország virágos- 
kertjéből egy tó közepén emelkedő ví- 
zi palotába kerültünk, ott pedig hatal- 
mas, frakkba öltözött békaurakkal har- 
colhattunk. Az egész Shadowbringers 
az első küldetés első percétől a szto- 

i utolsó csatájáig elképesztő élmény 
volt, amit azoknak is megéri kipróbál- 
iuk, akik annyira nincsenek oda az 
MMORPG-kért. Színtiszta JRPG-ként 
is megéri a pénzét a játék, kiegészítő- 
ként pedig könnyedén kimondhatjuk, 
hogy ez a Final Fantasy XIV legjobb 
ővítménye a kealm kebornnal történt 
újjászületése óta. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i5 
2.4 GHz, 4GB RAM, GeForce GTX 750/ 
Radeon R7 260X, DirectX1I, 60 GB 
szabad hely 


"4 nehéz és gyönyörű dungeonök 
regecske grafikus motor 


- még nincs kint minden endgame 
tartalom 


HUNTER 
Az összes többi 

FFXIV bővítményt 
ehhez a csomaghoz 
fogjuk mérni. 


A szinteződés soránia legfurább - [/ 
szörnyekkel kell majd. megküzdenünk 


-A hrothgar nép is 
-játszható lett 


Teszt 


2 BLOODSTAINED: 
RITUAL OF THE NIGHT 


:A zöld szobák közötti gyorsutazás 


él -megkönnyíti a közlekedést a kastélyban 


( No 


Casilevaria, (lé vagy az 7 


8 A shardokat akár fejleszthétjük is 


BLOODSTAINED: RITUAL 
OF THE NIGHT 
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A LEGENDÁS CASTLEVANIA 

SZÉRIA EGYKORI PRODUCE- 
RE SEM GONDOLTA, HOGY LEGÚJABB 
PROJEKTJE EKKORA SIKERT ARAT 
A KICKSTARTEREN. Közösségi kalapo- 
zással ugyanis a 2015 májusában elrajtolt 
kampány keretein belül beszákolt össze- 
sen 5,5 millió dollárt, így elkészülhetett a 
Bloodstained: Ritual of the Night. A megje- 
lenést eredetileg még 2017-re tervezték, de 
némi csúszást követően idén júniusban már 
tényleg megkaptuk azt a játékot, amit szin- 
te azonnal a Castlevania utódaként kezd- 
tek el emlegetni, én pedig biztosan nem fo- 
gok ezzel vitatkozni. Az első tervek szerint 
egyébként PS Vitára, macOS-re és Linuxra 
is érkezett volna a Ritual of the Night, de a 
Vita-verziót törölték, amikor a Sony végleg 
elengedte a kézi konzol kezét, a másik két 
változat fejlesztése pedig (főleg az online 
opció terén) nehézségekbe ütközött. 


T-: MÉG IGARASI KÓDZSI, 


PAPÍRVÉKONY TÖRTÉNET .. 
SZORAKOZTATÓ SZEREPLŐKKEL 
Maga a sztori nem túlzottan combos, és 
kifejezetten sablonosnak mondható. Az 
alkimisták az 1700-as években meglehe- 


tősen rosszul viselték az ipari forradal- 
mat, démonokat idéztek meg a mi vilá- 
gunkban, hogy aztán ők győzhessék le 
őket, és a hősök szerepében tetszeleghes- 
senek. Mindezt úgy oldották meg, hogy 
kristályokat ültettek néhány emberbe, 
majd a démonok lelkét ezekbe a kristá- 
lyokba zárták, ezt követően pedig meg- 
ölték a démonokat saját testükkel kordá- 
ban tartó szerencsétleneket, ezáltal meg- 
nyitották az utat a szörnyű erőknek a mi 
világunk felé. Végül az egyház segítsé- 
gével sikerül legyőzni a démonokat. Két, 
kristályokkal felturbózott ember, úgy- 
nevezett shardbinder maradt csak élet- 
ben. Mi az egyikük, Miriam bőrébe bújha- 
tunk bele, másikuk, Gebel, pedig a játék 
antagonistája lesz. Bár, ahogy említettem, 
a történet nem fogja lekötni a figyelmün- 
ket, azért mégsem ajánlom, hogy elnyom- 
kodjuk a párbeszédeket, mivel a Ritual of 
the Night humora a helyén van, szóval kár 
lenne kihagyni az NPC-k vicceit. 


NEM IZZASZT MEG, DE LEGALÁBB 
A NOSZTALGIA GARANTALT 

A Bloodstained: Ritual of the Night semmi- 
képp sem nevezhető különösebben nehéz 


játéknak, ami növeli a rá fogékonyak szá- 
mát, de a műfaj veteránjai szerintem ennél 
komolyabb kihívásokhoz szoktak, és most 
mi is azokat szeretnék megtalálni. At- 

tól még nem válik nehézzé egy játék, hogy 
csak bizonyos pontokon tudunk menteni, 
és haladjunk bármennyit is előre, halálunk 
után ezekhez térünk vissza. Igarasi Kódzsi 
nem véletlenül mesélt arról egy interjú- 
ban, hogy bár a régi Castlevania játékok 
bizonyos pályarészei pokolian nehezek vol- 
tak, most alaposan csökkentettek a kihívá- 
sokon. Ezt remekül példázza az általa me- 
sélt történet, amely szerint egy 30 éves nő 
megírta neki, hogy csupán a Ritual of the 
Night szép borítója miatt vette meg a játé- 
kot, és korábban sosem tudott végigvinni 
egy hasonló címet sem, de most némi gya- 
korlás után sikerült diadalmaskodnia. 
Erényeknek viszont így sincs híján a játék, 
elég csak annyit mondanom, hogy a Ritual 
of the Night tényleg a Castlevania széria 
utóda, egyfajta szellemi örököse. Egyér- 
telműen magán viseli Igarasi Kódzsi mun- 
kásságának keze nyomát: a pályatervezés 
közel tökéletes, minden egyes csarnok és 
szoba pont a helyén van abban a gótikus 
kastélyban, amelyben a játékidő nagy ré- 


szét eltöltjük. Gebel ódon vára pilla- 
natok alatt felidézi azokat a régi ka- 
landokat, amelyeket egykor Drakula 
kastélyában átéltünk. Pontosan tud- 
ni fogjuk, melyek azok a helyek, ahová 
később kell majd visszatérnünk, így 
szinte sosem fordulhat elő, hogy cél- 
talanul kóborlunk szobáról szobára, 
lövésünk sincs, merre kéne menni, és 
közben attól rettegünk, hogy esetleg 
kihagytunk valami fontosat. 

Az irányítás az elején még picit szo- 
katlan, de ez csak azért van, mert 
régen elfelejtettük már, hogyan 

is kell bánni egy efféle címmel. A 
metroidvania műfaj azonban pont 
olyan, mint a biciklizés: hamar ráér- 
zünk újra a pontos ugrások fontossá- 
gára, gyorsan megszokjuk, hogy még 
a gyengébb ellenfelek is több ütés- 
től fekszenek ki. A nosztalgiafaktort 
a meglepően sok easter egg is növeli, 
de ezek tényleg olyan hatalmas szám- 
ban vannak jelen, hogy azt is el tudom 


A . 1.§ a 


képzelni, a teljesen újoncok számá- 
ra még picit terhes is lehet. Én viszont 
személy szerint imádtam őket. 


KRISTÁLYOK BŰVÖLETÉBEN 
Okosan dobja fel pár ötlettel a 
Bloodstained: Ritual of the Night a 
klasszikus játékmenetet. Kvázi főbá- 
zisunkon fegyvereket kovácsoltatha- 
tunk, főzeteket és elemózsiát készít- 
tethetünk, amelyekre mind nagy szük- 
ségünk lesz a kaland során. Temérdek 
különböző fegyverből válogatha- 
tunk, így teljesen biztos vagyok benne, 
hogy mindenki megtalálja majd a sa- 
ját játékstílusának megfelelő, legjobb 
kombót. A kristályokhoz (shardokhoz) 
kapcsolódó rendszer lett azonban az, 
ami igazán egyedivé teszi a játékot. A 
legyőzött démonoktól temérdek külön- 
féle snardot zsákmányolhatunk. Ezek 
összesen ötféle altípusba sorolhatók. 
A Conjure-shardok valamiféle fegy- 
vert vagy mágikus lényt idéznek meg. 


a B 1. § 
ij fi a; sz 
(z Craft ÉS) (ét Create an item with materials 


(A) Confirm 


HA TE MONDOD 


:Érdemes gyakran felkeresni az NPC-ket, 
és elkészíttetni velük a legjobb cuccokat 


Igarasi Ködzsi producer, ArtPlay: 


A Manipulative-kristály hosszabb ide- 
ig tartó pozitív változásokat idéz elő. 
A Directional változat tulajdonkép- 
pen egy varázslatos lőfegyver: a jobb 
analóg karral célozva pontos lövése- 
ket indíthatunk el, snardonként elté- 
rő különleges lövedékekkel. A Passive 
kristályok értelemszerűen konstans 
előnyöket nyújtanak, míg a Familiar- 
kristályok segítségével egy társat va- 
rázsolhatunk magunk mellé. Nagyon 
ötletes megoldás, hogy ezeket a tel- 
jesen különböző képességeket egyet- 
len közös rendszerbe gyúrták össze az 
alkotók. Pont azért nem válik tényle- 
gesen nehézzé soha a Bloodstained: 
Ritual of the Night még a bossharcok 
küzben sem, mert meglehetősen gyor- 
san rá lehet jönni, hogy az adott ron- 
daság ellen milyen fegyver és shardok 
jelentik a tökéletes megoldást. 


SWITCHEN EGYELŐRE 
KERÜLENDŐ 

Fontosnak tartom megjegyezni, hogy 
az értékelés pontszáma ezúttal nem 
vonatkozik a Nintendo Switch-es ki- 
adásra, kizárólag a másik három plat- 
forméra. Bár azokon is érzékelhetőek 
kellemetlen technikai hibák, és hajla- 
mos szaggatni a játék (nem véletlenül 
szerepel ez a negatívumok között), 
sajnos Switchen messze sokkal rosz- 
szabb a helyzet. A Nintendo konzolján 
teljesen tönkreteszi a játékélményt a 
folyamatosan ingadozó frame rate, és 
mindezt a látvány is megsínyli, a töb- 


bi kiadás stílusos vizualitása helyett 
csak valami maszatos rondaságot 
kapunk. Ennek fényében pedig sok- 
kal rosszabb pontszámot érdemelne 
az a verzió. Természetesen a fejlesz- 
tők jelenleg is gőzerővel dolgoznak a 
switches kiadás utólagos kipofozásán. 
Mindezekkel együtt csak remélni tu- 
dom, hogy hamarosan Switchen is 
legalább ugyanolyan jó lesz játszani a 
Bloodstained: Ritual of the Nighttal, 
mint a többi platformon. Igarasi 
Kódzsi pedig legyen olyan tündér, és 
a jövőben is örvendeztessen meg ben- 
nünket hasonló játékokkal. Ez a műfaj 


az ő játszótere. 


HARDVER 

Windows 7/8/10, AMD FX-4350/Intel 

Core i5-4460, 4 GB RAM, AMD Radeon R9 
280X/GeForce GTX 760, 10 GB szabad hely 


CSIRKE 
Megszületett az új 
Castlevania, csak 
csiszolhatták volna 
még egy kicsit. 


Hair color 


ál 3 
E 4) 


Costume main color 


-Az arra fogékonyak a főhősnő 
cicomázásával is tölthetnek időt 
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THE LEGEND OF HEROES: 
TRAILS OF COLD STEEL II 


AN ; 

Ala l 4: ; ; v — 
(e au . Időlegesen több olyan karakter 
Muazé . az első részben csak NPC volt; Claire is ilyen 


THE LEGEND OF HEROES 


is belép a partiba, aki 


Increases Val 


1 
1 


H— €IP Orb 2 


[EX Orb] ú ül 3 
:  Valimar nevű lépegetőnk fejlesztése 


is fontos a második részben 


7 §0Power Orb 2 
f/ $ Shield Orb 2 
él $ Shield Orb 3 
fp € Speed Orb.2. .X 


TRAILS OF COLD STEEL II 


EGANNYI JAPÁN SZEREP- 
HA JÁTÉK UTÁN MÁR SZINTE 

ALAPSZABÁLY, HOGY A 
SZÁMOZOTT FOLYTATÁSOK NEM 
ÉPÜLNEK EGYMÁSRA, MIND ÚJ 
KARAKTEREKET ÉS VILÁGOKAT 
MUTATNAK BE, NEM EGYSZER A 
JÁTÉKMENETET IS RADIKÁLISAN 
ÁTALAKÍTVA. Final Fantasy és Dragon 
Auest, Persona és Tales of - bármi is 
legyen az alcím vagy a számozás, mindenki 
elkezdheti e szériákat bármelyik epizóddal. 
A Trails of Cold Steel nem ilyen sorozat, 
ugyanis a Cold Steel II pontosan ott veszi 
fel a fonalat, ahol az első rész véget ért; és 
millió karaktere által szövevényessé tett 
története bizony nehezen emészthető azok 
számára, akik azt nem játszották végig. 


Alig két hónapja teszteltem ezt a bizo- 
nyos első részt, és kiválóan szórakoztam 
vele - jó 65 órát rabolt el az életemből, és 
mindet örömmel áldoztam fel oltárán. En- 
nek legfőbb oka a japán szerepjátékokhoz 
képest szokatlanul komoly történet: igaz, 
hogy hőseink nagyrészt tinik, az osztálykü- 
önbségekkel, gyarmatosítással és magas 
politikával egyaránt foglalkozó történet 
csodálatos hátteret nyújtott a japán RPG- 
kre jellemző végtelen harchoz. 

Az első részben tehát a fiatal Rean 
Schwarzert irányíthattuk, aki a Thors aka- 
démia különleges tisztképzőjében tanult. 
Megannyi osztálytársa idővel baráttá vált, 
és együtt ismerték meg Erebonia szép- 
séges tájai mellett a felszín alatti forron- 
gást is. Az epizód a tanév zárultával ért 
véget: kitört a háború a befolyásos ne-. , 
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mesi házak és a központi hatalom között, 
egy tartomány kikiáltotta önállóságát, és 
még a kancellárral is végzett egy orgyil- 
kos. Sőt: az epilógusban Rean szert tesz 
egy technomágikus lépegetőre, ezt hasz- 
nálva megvívja végső csatáját, és végül 
halálközeli állapotban búcsúzunk tőle. 


A második rész Rean egy hónapos kómájá- 
nak végeztével indul. A nagy szenvedés kö- 
zepette negyvenedik szintűre aszódott hő- 
sünk egy beszélő macska és egy alig funk- 
cionáló lépegető társaságában egy hegy 
tetején találja magát. Fogalma sincs, mi 
történt a többiekkel, nem tudja, hogy léte- 
zik-e még a civilizáció, sem azt, hogy csa- 
ádja él-e még. Legalább ez utóbbi kérdés- 
e a prológ gyors igennel válaszol, és kez- 
detét veheti a Nagy Mentőakció: meg kell 
keresnünk Rean barátait, meg kell büntet- 
nünk ellenfeleit, és persze mindeközben fel 
kell göngyölítenünk egy rakás egyéb rej- 
télyt is - a boszorkányok belháborúja vagy 
mechánk pontos működése például kiváló 
kalandokat kínál. A csapattagok egy-két új 
arcot leszámítva azok, akiket az első rész- 
ben már megkedveltünk, de az írók nagy- 
szerűen vezették tovább mindenki törté- 
netét. 


Ami a tényleges játékmenetet illeti, nem 
került sor radikális módosításokra: a harc 
igyanaz a körökre osztott metódus, mint 
amit az elődben is láttunk. A támadások 
mellett kétféle mágia, szuperképességek, il- 
etve két karaktert megmozgató Link-moz- 
dulatok vethetők be - e téren a második 


rész az extra támadási lehetőségeket adó 
Overdrive-val gazdagodott. A csaták pont 
olyan taktikusak, mint eddig, és a főellen- 
felek közt ezúttal is akad néhány ritka al- 
jas darab. Ezzel párhuzamosan a Cold Steel 
II az iskolai környezetet hagyományosabb, 
,Uutazós" RPG-felépítésre cserélte, de a két 
játék ettől még igen hasonló maradt; nem- 
csak a harcrendszert, a fejlődést és a ka- 
raktereket illetően, de technikailag is. Mivel 
a játék először Vitára jelent meg, hiába az 
igényes portok egész sora (PS3-ra, onnan 
PC-re, majd most PS4-re), poligonszám, 
arcmimika vagy textúrák tekintetében most 
is elmarad az élbolytól. Engem ezek nem 
zavartak; az viszont már annál inkább, hogy 
Pro gépeken (és csak ott) hajlamos szag- 
gatni a játék. Persze ez sem vette el a ked- 
vemet, a zseniálisan indult sorozat a folyta- 
tást sem hibázta el - és még idén érkezik a 
harmadik felvonás is. 


4 nagyszerű, jobbára klisémentes 
karakterek 

"4 meglepően komoly irányokba 
kunkorodik a történet 


§ a harcrendszer javult picit 


.- még mindig üvölt róla a Vita-eredet 
- Pro gépeken szaggat 


- nem negatívum, de csak az első rész 
után érdemes belevágni 


GRATH 
A második fejezet 
is remek, csak épp 
változásokra nem 
szabad számítani. 


DEVIL MAY CRY 


MIKOR A CAPCOM 
Ass HOGY 

NINTENDO SWITCHRE 
VISZI A DEVIL MAY CRY ELSŐ 
RÉSZÉT, NEM IGAZÁN A KREA- 
TIVITÁS HAJTOTTA. Valószínűleg 
egészségtelen mennyiségű lendületet 
kapott a DMC V sikerétől, és úgy volt 
vele, hogy ,ki kellene adni valamit a 
Nintendo kütyüre is, amíg Így pörög a 
szekér". A gondolatmenet itt meg is 
állhatott, hiszen csak fogta a 2018-as 
HD gyűjtemény (a sorozat első három 
részének újrakevert változata) első 
darabkáját, és odavetette a Switch- 
tulajoknak. Ez mondjuk önmagában 
nem elítélendő, főleg, ha egy régi 
vágású rajongó szemszögéből nézzük 
a történetet, akinek mindig ott a tás- 
kájában a konzolja. Ő biztosan örülni 
fog annak, hogy kedvencét játszhatja a 
buszon, az előadóban vagy a vasárnapi 
ebédnél. Az új érdeklődőknek már 
kevésbé lesz izgalmas az idő múlásától 
megtépázott klasszikus. A játékban 
Dantét alakítjuk, aki a Devil May Cry 
ügynökségen üldögél egészen addig, 
amíg Trish bele nem hajt motorjával 
a boltba, és nem közli a sráccal, hogy 
jönnek a démonok, lövöldözni kellene. 
Innentől egy hosszas és akciódús 
hack n slash mókázás következik, ami 
- függetlenül a papírvékony kontex- 
tustól - még a sokadik végigjátszásra 
is szórakoztató marad. Kardunkkal és 
egyéb fegyvereinkkel felszerelkezve 
változatos módokon pusztíthatjuk 
el a pokolból jött szörnyeket, és ha 


megfelelően hatásosak vagyunk, akkor 
előbb-utóbb komolyabb fejlesztéseket 
is bezsebelhetünk. Dante arzenálját vö- 
rös bogyókkal bővíthetjük, amelyeket 
egyes pályák felfedezésével (és persze 
szörnyek határtalan darabolásával) 
gyűjtögethetünk. A móka tényleg 
végtelenül szórakoztató, de ez nem 
annak köszönhető, hogy Switchre 
költözött. A játék semmivel sem lett 
jobb, és ugyan az csak picit szomo- 

rú, hogy az olyan gondokat, mint a 
helyenként borzalmas kamerakezelés, 
még a harmadik újrakiadásnál sem 
sikerült helyre rakni, az már nagyobb 
probléma, hogy az eredetileg HD 
Collectionként kiadott gyűjteményből 
a Switch-tulajdonosok csak egy darab- 
kát kaptak. Így nem igazán ér meg 20 
eurót, még akkor sem, ha gyakorlott 
démonirtóknak ez egy tisztességes 
nosztalgiatúra lenne. 


"4 aDMC még mindig jó 
4 vállalható látvány 

4 a harcrendszer 

- egy játék három helyett 
.— kamerakezelés 
.- semmi új 


HUNTER 

Kedves Capcom, az 
egész HD trilógiát 
szeretnénk kérni. 
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) CRASH TEAM RACING NITRO-FUELED 


CRASH TEAM RACING 
NITRO-FUELED 


I HITTE VOLNA ANNAK 0] Beenox újraépíti a húszéves klasszikust, és És persze a remake sem engedi meg ma- 
JC HOGY A NAUGHTY Ez Nitro-Fueled címtoldással be is futottazare-  — gának azt a luxust, hogy alapjaiban változ- 

DOG OLYAN KLASSZIKU- j make, amit az utóbbi idők felújítási lázában tassa meg a játékélményt. Ez az első pilla- 
SOKAT AD MAJD NEKÜNK, MINT adó Activision már nagyon vártunk. natban abban érhető tetten, hogy az irá- 
AZ UNCHARTED, A THE LAST OF jlesztő Beenox nyításon sem változtattak; ha valaki a mai 
US VAGY A MÚLT ÉVEZRED VÉ- tfor A EGY MARIO KART, SOS OLT A: versenyjátékok gombkiosztását keresi a 
GÉN BEFUTOTT CRASH TEAM Nintenc vitch, agy felelősség hárult a főleg Spider-Man beállítások menüpontban, akkor csalódnia 
RACING? Bizony, ezek a srácok a já- layStatior DOX és Skylanders címek fejlesztésében, vala- kell. Ennek feltehetően két oka van: az idő- 
tékvilág csokornyakkendős hősei, akik ne mint portolásban is jártas kanadai csapat- sebb játékosok keze a mai napig a PS1I-es 
elráznak, nem kevernek, nem egy le- Röviden A klasszikus a, hiszen a Crash-rajongók a mai napig kontrollerre áll rá, illetve maga a játékme- 
gendás sorozatot köszönhetünk ne- 9.1-es versenyjate nagy becsben tartják ezt a klasszikus go- net sem engedi meg a nagy eltéréseket a 
kik. Bár be kell vallanom nektek, hogy : ln Team kacing kart versenyjátékot. Ennek egyik nagy elő- klasszikushoz képest, ugyanis sokkal több 
szerintem ez a tikkelő, neurotikus si ULVE Veit eszette nye, hogy a Mario Kart bájos egyszerűsé- dolgunk van, mint tövig nyomni a jobb ra- 
bandikut nem a világ legjobban kitalált ; ; gét és könnyed élményét már az első per- vaszt, és kilőni a powerupokat versenytár- 
karaktere. Sokáig nagyon idegesített ceiben baltával (vagy robbanó ládával, sainkra. 
lehet, hogy csak simán a 96-os nagy hogy stílszerűek legyünk) zúzza szét, a já- A CTR persze alapjában véve egy klasszikus 
kamaszkornak voltak köszönhetőek tékos pedig megérti, hogy milyen volt a ré- gokart versenyjáték, amelyben egy gyors és 
ezek a pusztító érzések?), okozott pár gi vonalas gamerek élete a múlt évezred- látványos verseny keretében elsőként kell át- 
álmatlan éjszakát a platformertrilógia, ben. A Crash játékok sosem voltak könnyű- lépnünk a célvonalat, miközben ládákból fel- 
aztán szinte a semmiből befutott a ek (senkit se tévesszen meg a látszat), Így vett extra fegyverekkel vagy gyorsítókkal sze- 
Crash Team Racing, amely az akkor hát a Crash Team Racing sem lehetett az. rezhetünk tisztességtelen előnyt, de a hang- 
már divatosnak mondható gokart- 
versenybe álmodott platformer vagy 
rajzfilmhős-adaptáció műfajába si- 


nult bele szépen, okosan. Bele is tol- 
tam pár órát, az akkori Tekkenre ki- 
egyezett baráti összejövetelek során 
is gyakran előkerült levezetéskép- 

pen ez a játék, Így nem csoda, hogy 
nyugdíjasotthonunk minden lakója a 
kornak megfelelőnél erősebb remegés- 
be kezdett, amikor megtudta, hogy a 


; Ez még nem a verseny, csak a 
bejárható világ 


— maz 
— a 
ZET ru 


a HnA cu PR Aa PE 


őn 


FA zöld bubi mindig a védelém jele 


TA ú 


y valaki mindig 


Thomas Wilson kreatív igazgató és társ-stűdióvezető, Beenox: 


súly itt a megfelelő irányításon van. 


Kanyarodás közber 


ugyanis rendkí- 


vül fontos a kontrollerek két hátsó fel- 


ső gombjára kalibrált farolás és nitró 


megfelelő használa 


fokozaton is gondjaink lesz 


hely megszerzéséve. 
ban kihívást jelent! 


et azok. 
könnyedebb versenyjátékokhoz va 


a, különben könnyű 
ek az első 
ár önmagá- 
ak, akik a 
nak 


I. Ez 


szokva, ám szerencsére a Beenox igye- 
kezett figyelni a casualekre is: vannak 


nehézségi fokok, de 


rűbb is okoz majd néha ál 


kákat, főleg a bossh 
vások miatt. 


Ennek a játéknak (d 


még a legegysze- 
atlan éjsza- 


arcok és extra kihí- 


e már a klasszikus- 


nak is) az a legnagyobb érdeme, hogy 
nem elégszik meg az alapszintű verse- 


nyeztetéssel, amit 


mer. Eleve adott egy Adventu 


ár mindenki jól is- 
e mode, 


amelyben egy gyengécske kis szto- 
ri segíti az előrehaladást, a koncep- 


ció lényege pedig a 


ból ismert karakterek verse 


Nitros Oxide ellen, 


korábbi játékok- 
yeztetése 


ogy megment- 


sék világukat a pusztulástól. A legér- 


dekesebb, hogy nen 


nak ránk, hanem bej 


csak futamok vár- 
árható minivilágok 


is, amelyekben megnyithatjuk a pályá- 
kat (mint portálokat). Nagyjából úgy 
képzeljétek el, mint a nemrég szin- 
tén remake-ként visszatért Spyro kon- 
cepcióját. Vannak főellenfelek egy- 
egy etap végén, akik aztán választha- 
tó pilóták lesznek, ha legyőzzük őket. 
És hogy milyen erős még a kontent? 
Ott a ,kampány", a klasszikus verse- 
nyek mellett bajnokságok, extra kihí: 
vások (tokenek, kristályok és időrelik- 
viák gyűjtögetése) rabolja majd el az 
időnket, van Time Trial- és Battle-mód 
is (mely utóbbi haverokkal játszva egé- 
szen zseniális móka, gyakorlatilag egy 
powerupok puffogtatására kihegyezett 
Destruction Derby élmény). 

Összesen 31 pályán égethetjük a ben- 
zint, ezek egyébként a már a Vicarious 
Visions kezei között formálódott 
2003-as folytatás, a Crash Nitro Kart 
című játékból lettek átemelve, a válto- 
zatosság abszolút gyönyörködtet, és 
még új patchekkel is bővítik a kínála- 
tot az alkotók. Emellett rengeteg ka- 
rakter, skin, animáció, kozmetikai cucc 
nyitható meg, kreativitásunk és kitar- 
tásunk egészen egyedi karaktereket 
szülhet, ami főleg multiban mutat jól. 
Természetesen online és osztott képer- 


nyőn is nekimehetünk egymásnak (ko- 
molyabb bajnokságok azért kellenének 
még a tökéletességhez), megjelenéskor 
döcögött kicsit a matchmaking, sokan 
panaszkodtak megállásokra, bugokra, 
én szerencsére semmi ilyesmivel nem 
találkoztam. 


Mind a látvány, mind a zene feldolgo- 
zása remek, tartalommal jócskán meg- 
pakolt kivitelezésben. Végtelen sokat 
mókolhatunk az egyedi megjelenéssel, 
és feljebb csavart nehézségi szintekkel 
okozhatunk magunknak sztrókot, vagy 
többjátékos módban önfeledten anyáz- 
hatjuk egymást - a Crash név most 
sem okoz csalódást. Nem lesz minden- 
kinek kényelmes az irányítási mód, és 
néha - ahogy ezt már a Naughty Dog- 
tól megszokhattuk - tikkelni fog a sze- 
münk pár lehetetlennek tűnő kihívás 
okán, de a Crash Team Racing Nitro- 
Fueled alapvetően szuper érzékeny- 
séggel összerakott csomag, amit ké- 
nyelmesen értelmezhetünk család 
játékként, de a hardcore gamerek kö- 
zösségének is melegen ajánlott. Ma- 
ga a gokartverseny extrái (almák, 


powerupok, dizáj 
sen idézik meg a 
got, a remake hű 
okosar 
még ráférne egy 


De végső soron vi 


elemek) tökélete- 
Crash hangulatvilá- 
a nagy eredetihez, de 


bővíti azt, bár az online módra 


kis törődés, bővítés. 
sszatért a húsz év- 


vel ezelőtti rajongás, hajtépés, jobbra- 
balra dőlve, elszá 
ló vezetgetés, rés 
élmény átélése pi 
nább vagyok, mi 


t arccal koncentrá- 
zemről az egész retró 
pa. Kicsit talán bé- 


zel együtt lehet é 


t annak idején, de ez- 
ni. 


Ha túl könnyű a 
Mario Kart, ezt 
próbáld ki! 
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ÍZ ÉVE MÁR, HOGY A 
i CODEMASTERS MEGSZE- 
REZTE A FORMA-I1 JÁTÉ- 
KOK ELKÉSZÍTÉSÉNEK JOGAIT. 
Voltak részek, amelyekre nem szívesen 
emlékszünk vissza, de 2016 óta év- 
ől évre egyre többet, jobbat kapunk; 
a fejlődés, ha nem is mindig látványos, 
ninden alkalommal határozottan érez- ] 
hető. Az F1 2019 a sorozat eddigi leg- 
jobbja, vezetési élményben és tarta- 
lomban is olyat kínál, amivel minden 
F1-rajongó elégedett lehet. 


dén elsősorban a motorházte- 

tő alatt változtattak ezt-azt, a já- 
tékot tartalom tekintetében csak a 
Formula-2-es bajnoksággal bővítet- 
ték, de ez is nagy öröm. A karrier- 
nódban alig kap szerepet (erről ké- 
sőbb), viszont ettől függetlenül le- 
nyomhatunk egy teljes szezont az 
F1 előszobájának számító szériában, 
ahol mindenki ugyanolyan, Dallara 
F2 típusú autókkal versenyez, és 
szinte csak a pilóták képességein 


én (/ a. 
revítőjét, ami egyéb 
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A karaktermodellek ocsmányak, del" 
a legtöbben felismerhetők : 
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CO WAITING FOR PLAYERS 


:-Multiban saját festésű 
-autóval indulhatunk: 


múlik a siker. A megjelenéskor még a 2018- 
as felhozatallal találkozhatunk, de a csapat 
ígért egy ingyenes frissítést, amely a 2019- 
es állapotokhoz igazítja az F2-t - mire ezt 
olvassátok, talán már meg is jelent. 

A Forma-1-nek szerves része a drámázás, az 
elmúlt években talán még jobban, mint ez- 
előtt bármikor. A Ferrari és a Mercedes, kü- 
lönösen Vettel és Hamilton párharca nem- 
csak a pályán, de azon kívül is zajlik. Gondol- 
junk csak arra, amikor a kanadai futamon 
egy vitatható versenybírói döntés következ- 
tében hiába ért előbb célba a német verseny- 
ző, a győzelem végül a brité lett, a verseny 
után előbbi nemes egyszerűséggel áthelyezte 
a saját kocsija - üres helye - elé az első helye- 
zett tábláját, a másodikét pedig átrakta Ha- 
miltonéhoz. A sportágban számos olyan hely- 
zet adódhat, amikor egy apróságon múlik a 
siker, és ilyenkor nem mindenki tudja magá- 
ban tartani a feszültséget. Tökéletes alap ez 
ahhoz, hogy a FIFA The Journey-módjához 
hasonló sztorimód készüljön, és úgy tűnik, 
ebbe az irányba tettek lépéseket idén a s0- 
rozat karriermódjával. A Formula-2-ből in- 
dulunk; kiválaszthatjuk, mely csapathoz sze- 
retnénk csatlakozni, ahogy azt is, hogy me- 
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lyik F1-es istállóban képzeljük el a jövőnket, 
és korábbi döntésünket a kiszemelt csapatok 
figyelembe veszik, amikor eljön az idő, hogy 
szerződjünk velük. A preferált istállók tisz- 
teletét jobban kiérdemeljük, csábítóbb aján- 
latokat kapunk tőlük. Az F2-ben három drá- 
mai helyzetben kell helytállnunk; még csak 
nem is teljes versenyeket megyünk, mindösz- 
sze néhány kört, egy óra sem kell, hogy kate- 
góriát lépjünk és az F1-ben találjuk magun- 
kat. Közben átvezetők során megismerke- 
dünk a velünk egyforma színekben versenyző 
Lukas Weberrel, valamint nagyképű riváli- 
sunkkal, Devon Butlerrel, akik később velünk 
együtt csatlakoznak a Forma-1 mezőnyéhez. 
Mindketten kétdimenziós karakterek, de leg- 
alább tesznek róla, hogy még inkább bizonyí- 
tani akarjunk. A pályán kívül nem látjuk már 
őket, csak e-mailekben küldött interjúrészle- 
teket böngészve olvashatjuk el, mit gondol- 
nak rólunk, egymásról. A szabadedzéseket és 
-versenyeket követően ismét találkozhatunk 
a tavaly bemutatott, bájos Claire-rel, aki min- 
denféle kérdéseket feltesz nekünk, reagálva a 
koccanásokra, a rivalizálásokra, a pályán tör- 
tént eseményekre. Válaszainknak megfelelő- 
en változik megítélésünk: viselkedhetünk jó 


sportemberként vagy showmanként is; né- 
hány csapat ezt, mások azt díjazzák. Ráfért 
volna még némi változatosság, de legalább 
úgy voltam vele, ahogy a valódi pilóták is 
érezhetnek: válaszoltam ugyan a kérdések- 
re, de szívem szerint csak mentem volna to- 
vább. A versenyhétvégék zárultával fakul- 
tatívan részt vehetünk levezetésképp be- 
mutatókon, amelyek során klasszikus F1-es 
autókat vezethetünk. Autónkat gondosan 
gyűjtögetett kutatási pontok elköltésével 
fejleszthetjük, viszont aki nem akar az első- 
re nehezen átlátható fejlesztési fán lépeget- 
ni, kérheti mindig a gép tanácsát arról, mit 
érdemes javítani. 
A karriermód hozza az elvárhatót, de egy- 
felől lehetett volna hosszabb a Formula—2- 
es felvezetés, másrészt jobban ráfeküdhettek 
volna a történetmesélésre, hogy igazán át- 
adhassuk magunkat az élménynek. Tudjuk be 
ezt most az időhiánynak (eleve hamarabb je- 
lent meg a játék, mint szokott), és remény- 
kedjünk, hogy jövőre teljes gőzzel ebbe az 
irányba fejlesztenek, történetalapúvá teszik 
a karriermódot fordulatokkal, drámai pillana- 
tokkal, mert ha van sportág, amihez egy ilyen 
kvázi sztorimód illik, az ez. 


ek 


Sokszor ködös, hogy mi változott egyes játé- 
kokban, amikor a fejlesztők technikai újításo- 
kat emlegetnek, de itt most egyértelmű, ho- 
gyan tették jobbá a korábbi rendszereket. Az 
éjszakai versenyek bevilágítása teljesen meg- 
változott, rengeteget javult, a lámpákból jól 
láthatóan szűrődik ki a fény, ami megtörik a 
szálló homokon és poron, a járművek festé- 
sén, az abroncsokon. Egészen más élmény, 


mint amilyen eddig volt, és határozottan sok- 
kal jobb. 

Az autók kezelhetősége kapcsán nagy válto- 
zást nem érzékeltem, de ez nem is baj, a ve- 
zetési modellel korábban sem volt gond. Ta- 
lán annyit módosítottak, hogy könnyebben 
kifordulhatunk, ha egy kanyar után túl ha- 
mar akarunk gyorsítani, vagy rosszul hajtunk 
rá a rázókőre. Az MI még mindig meglepő- 
en okos, nem erőszakoskodik, enged, ha en- 
gednie kell, igyekszik kerülni az ütközéseket, 
ha nem provokáljuk. Kivéve Monacóban, de 
az eleve egy olyan pálya, ahol nehéz elkerülni 
a koccanásokat. 
Az online módra nagy hangsúlyt fektettek, 
ami nem meglepő, mivel már évek óta fut az 
e-sport-liga, amelynek állását egyébként a 
főmenüben, egy külön menüpontban követ- 
hetjük, ahol visszanézhetjük a korábbi futa- 
mokat is, és láthatjuk a versenynaptárat. Aki- 
nek a gépi ellenfelek már nem nyújtanak ele- 
gendő kihívást, online akár kitalált csapatok 
színeiben is pályára léphet, de természetesen 
beállhat az F1 pilótáinak helyére is. A festé- 
sek egy része csak valódi pénzért oldható fel, 
és a dizájnt alapvetően nem módosíthatjuk, 
kizárólag a színeket, de lassan csak eljutunk 
oda, hogy nem csupán saját versenyzővel, ha- 
nem saját csapattal vehetünk részt a szágul- 
dó cirkuszban. A rangsorolatlan és rangsorolt 
módok mellett ligákban is indulhatunk, ekkor 
adott időpontokban kell a gép elé ülnünk és 
versenyeznünk, valamint heti kihívások vár- 
nak bennünket. Az online élmény többnyi- 
re azonos azzal, amit offline élhetünk át, csak 
érdemes készülni arra, hogy a versenyző 
nem elhanyagolható hányada agresszív idi- 
óta, illetve a csapatrádión jellemzően túl ké- 


sőn szólnak, ha valamiért a boxutca fe- 
lé kell vennünk az irányt. 

Az autók boxutcás viselkedésén so- 
kat lehetne még javítani (nevetsége- 
sen elnagyolt a mozgásuk), de ezen, 
valamint a karriermód sztorimóddá 
alakításán (esetleg a Formula-E au- 
tók behozatalán) kívül nincs más kí- 
vánságom, határozottan elégedett va- 
gyok az idei Forma-1 játékkal, évek óta 
nem tudtak így beszippantani a soro- 
zat részei. Nagy reményekkel várjuk a 
2020-as felvonást, és reméljük, a ge- 
nerációváltás (várhatóan az F1 2021 
esz a első, amely már az új Xboxra és 
PlayStationre is megjelenik) nem hoz 
majd visszalépést, ahogy a 2015-ös 
ész esetében tette. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i3 2130/AMD 
FX4300, Nvidia GTX640/AMD FX4300, 
8 GB RAM, 80 GB szabad hely 


Na még egy kört! 


"Az éjszakai vezetés á fényeknek köszönhetően 
még hangulatosabb és valósághűbb 


AZ FI 2019 A SOROZAT EDDIGI LEGJOBBJA, Im 
VEZETESI ELMENYBEN ES TARTALOMBAN IS  HEMES 

OLYAT KINAL, AMITOL MINDEN FE -RAJONGÓ nu) 
ELÉGEDETT LEHET a1t áss 


Mlultszz az At FI 2EG 
Mrd tenió ság tits TET tes ÁTKÁT - Emiratel ; den 


Ő RENAULT 


271 18786 
ERS 41 SE — 


A 


! Klasszikus lárgányokba 5 8 JIKBMNB 
is beülhetünk 


Claire visszatér, hogy kérdezgessen 163 
-minket a futamok után . 


Lee Mather game director, CodemastersS: 
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2 MONSTER JAM STEEL TITANS 


Nagy keréken szép az élet 


MONSTER JAM STEEL TIÍTANS 


DEHAZA NEM VALÓSZÍNŰ, HOGY — pesnéljobban teljesítsen a piacon. En- a madárcsicsergős erdőkben és zöldel- 
NÉPES RAJONGÓTÁBORA LEN- nek ellenére egy évvel később már érke- lő mezőkön. Ahhoz azonban, hogy mind- 
NE A MONSTER TRUCK IPARÁG zett is a Monster 4x4: Masters of Detail, ezt megtapasztaljuk, végig kell haladnunk 


TERMÉKEINEK, A TENGERENTÚLON amely szintén egy hangos szó nélkül me- a tutorialon, ami egészen az elejéről indul, 


Kiadó THO Nordic z f8 bája Haji , ; Köblzesit ; ő 
ELLENBEN MEGLEHETŐSEN KOMOLY rült el a középszerűség tengerében, hogy tehát azt mondja: ,Nézd, ez itt a gáz, ez- 


Fejlesztő RailhDbow 


Studios TÖMEG IMÁDJA A NAGY KEREKŰ, aztán 2008-ban befusson a gyaláza- zel megy az autó. Ez meg itt a fék, ettől áll 
Platform ERŐTŐL DUZZADÓ GÉPEK VIASKO- tosan szereplő Monster Jam, amit az meg, de előbb le kell venned a lábad a má- 
PC, PlayStation 4, DÁASÁT. Azt azonban vélhetően itthon is Activision mint kiadó bizonyára sosemfog sik pedálról. Jaj, nagyon ügyes, most fi- 
Xbox One elég sokan tudják, hogy a gépészmérnö- sikersztoriként emlegetni. Utána még volt gyeld, ez a karika a kormány, ha ebbe az 
Röviden A népszerű ki és autószerelői szakma mély ismeretére egy-két próbálkozás, de a játékok nem- irányba tekered, erre megy, ha abba, akkor 
amerikai nagy kerekű van szükség ahhoz, hogy ezeknek a brutá- hogy nem ugrották meg a lécet, hanem meg arra. Ő, hát varázslat, nem igaz?" Szó- 
tiprás, kicsit gyengébb is gépeknek a hajtásláncát, motorját, futó- "egyenesen átsétáltak alatta. Ertelmes val a kissé debil evidenciák után elkanyaro- 
kivitelben. művét, lengéscsillapító rendszerét megfe- ember ilyenkor azt gondolná, itt az ide- dunk a lényegi részek felé, ahol megismer- 
PEGI 3r elően méretezve versenybe szállhassanak je elengedni ezt az egészet, és valami más jük magának az autónak a különlegessé- 
a sofőrök. Az átlagpolgár számára egyéb- szakma után nézni. Ám nem így történt. geit, így például azt, hogy ha a falunapon 
ként a Monster Truck nagyjából annyi- Évekkel később jött a Rainbow Studios; a megfáradt őstermelő módjára fetrengünk, 
ban merül ki, hogy a böhöm nagy jószágok csapatot leginkább az Mx vs. ATV soro- járművünkkel az oldalunkon, csak kopp- 
üvöltöző motor mellett ugratnak át buszok — zatból ismerhetik a játékosok, így annyira ra el kell tekernünk a kormányt, lepadlóz- 
felett, vagy éppen jobb sorsra érdemes au- nem is csoda, hogy valami hasonló tarta- ni a gázt, és néhány földhányós körözgetés 
tókat lapítanak össze, esetleg egy hirte- lommal tömte meg a MUST-t. múlva már talpon is vagyunk. 
en manővertől felborulva amolyan gép- sr zang Játékmódokból egészen sok áll rendelke- 
erejű cserebogár módjára fetrengenek a A KÖRÍTÉS zésre, hiszen ott a head-to-head (1 vs. 1), 
hátukon. Az Off Road játékokban jártas A játék vette magának a fáradságot, hogy a körversenyek, a leggyorsabb kör futa- 
Rainbow Studios úgy gondolta, kicsit tágít- egszerezze a licencet, így a témában jár- ma vagy a rhythm, ami annyit tesz, hogy 
ja a lehetőségeket, és a rombolás mellett as felhasználók számos ismert csapat- megfelelően kezelve a gázt a folyamatosan 
sok egyéb mást is beiktatott a termékbe. al találkoznak majd, mint például Grave dobbantókkal tömött pályán előrébb vég- 
fi KG Digger, El Toro Loco, Max-D és még so- zünk, mint ellenfelünk. Akad még ellenőrző- 
EGY KIS SZÖRNYETEGTÖRTENELEM . kan mások, hiszen a versenysorozatban pont kergetése, amikor a szabadban csak 
Maga a Monster Jam bő két és fél évti- öbb tucatnyian égetik az üzemanyagot. az irány adott, de az, hogy oda miként ju- 
zednyi múltra tekint vissza (bővebben a Igaz, ebből a sok járműből tesztünk ala- tunk el, csupán rajtunk múlik, valamint 
keretes írásban), míg videojátékos meg- nya csupán 25-öt vonultat fel. Cserébe vi- a free style (szabad őrültködés), a two- 
felelője éppen tíz évvel később, vagy- szont lényegesen kiterjeszti a Monster Jam — wheel skills (ilyenkor két keréken kell ágas- 
is 2002-ben indult útjára. A sorozat el- fogalmát, hiszen a stadionokból kiviszi a kodni a lehető legtöbb ideig) és a timed 
ső része felett a Ubisoft bábáskodott, ám jószágokat a szabadba, ami egyfelől inno- destruction, ami annyit tesz, hogy meg- 
ez is kevés volt ahhoz, hogy a Monster vatív megoldásnak tekinthető, másrész- adott idő alatt szükséges a legnagyobb ká- 
Jam: Maximum Destruction erős köze- ől viszont elég tájidegenek ezek a vasak rokat okozni. 


Est :Eleinte nem fogjuk érteni, miért maradunk le 
NSTER e BASICS 1-1 -a ritmusra kihegyezett versenyeken 
fi AM7 Drive to the zone ahead. 


TVERSITY [21 for Gas 


Freeride-módban bejárhatjuk az egész 
:környéket, de hamar rá fogunk unni 


"A tutorial meglehetősen szájbarágós lett, van 
Éj benne egy halom felesleges dolog , 
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a sérülésmodell. Lehetne oldalakon keresz- 

t tül ragozni a dolgot, de zárjuk rövidre annyi- 
Egy olyan játéktól, amelyben ekkora monst- val, hogy nem szégyen árkád játékot gyárta- 
rumok szerepelnek, az ember elvárná, hogy ni, ám attól a fizika törvényei még érvénye- 
a fizika is tükrözze a méreteket, de a hely- sülhetnének. 
zet sajnos az, hogy nem teszi. A nemzetkö- Ezzel lendüljünk át a grafikára, amely va- 
zi oldalakon sokan panaszkodnak már magá- lamivel több törődést kapott, és ennek kö- 
ra a kormányzásra is, de nálunk a Logitech szönhetően autóink egészen pofásan néznek 
G29-cel elég szórakoztató volt, és mivel ki. Ugyanakkor megbocsájthatatlan, hogy 
messze nem szimulátor, könnyen kiismerhe- nem lapul a gumi, nem látni a lengéscsilla- 
tő, hogy melyik kanyart hogyan kell kezelni. pítók hihetetlen munkáját, és emiatt eléggé 
A nagyobb probléma inkább az, hogy egyál- visszafogott az élmény. El kell ismerni, hogy 
talán nem érezhető, hogy tényleg nagy dö- legalább van belső nézet, ugyanakkor a kör- 
gökkel nyomulunk. Az autók úgy viselkednek, — nyezet kivitelezésére már nem maradt for- 
mintha gyufásdobozra tennénk régi gyógy- rás, így azok olyanok, mintha valami régeb- 
szeres üvegek zárókupakját, és nekilöknénk bi játék kapott volna némi ráncfelvarrást. A 
a küszöbnek. Felpattannak, összevissza pö- leginkább azonban az üti szíven az embert, 
rögnek, hihetetlen messzeségekbe repülnek, hogy első látásra az MJST egy valóban szó- 
hogy a kidönthetetlen fákról és reklámtáb- rakoztató és élményekben gazdag időtöltés- 
lákról már ne is beszéljünk. Nincs köszönet nek tűnik, majd ez az érzés gyorsan meg- 
abban sem, amikor a pályán hagyott roncs- kopik, és az egész szakramentum nem lesz m Ja . HARDVER 
autókat szeretnénk összetaposni, mert teszt más egy unalmas fércműnél, ami pont olyan ; : Intel/AMD dual core 2,5 GHz, 8 GB RAM, 
közben rögtön az első ilyen próbálkozásnál gyengére sikerült, mint elődei. Ettől függet- 2 S NE Intel HDS530/GTX 460/HD 6670, 2 GB 

iz 8 8 é pi ú Fe ! ) VRAM, 13 GB szabad hely 
akkorát borultunk, mint egy NBA-s kosaras. lenül a rajongóknak azt mondhatjuk, várja- 
Olyan volt, mintha a hozzánk képest kicsi au- nak egy leárazásra, és vegyék meg, de túl 
tó betonból lenne, és meg sem érezné, hogy nagy tűzijátékra ne számítsanak, mert aho- Szt b E "§ egész érdekes játékmódok 
ráhajtottunk, bár hozzá kell tenni, hogy azért  gyan az előző részek, úgy ez sem fog majd 2 4 elsőre szinte szórakoztató 
amortizálódott cseppet. Ha már rongáló- kitörölhetetlen nyomot hagyni a játékvilág- á l 4 jól néznek ki a járművek 
dás, említsük meg, hogy saját verdáinkon is ban. él s -— súlytalan autók 


lifeghetnek a lemezek, bár nem túl részletes 


FALUNAPON MEGFÁRADT ŐSTERMELŐ 
MÓDJÁRA FETRENGÜNK AZ OLDALÁRA 
BORULT JÁRMŰVÜNKBEN 


A sorozat korábbi 
darabjai után, sajnos 
most sem sikerült az 
áttörés. 


Licencelt játék lévén a legismertebb 

nevekkel fogunk találkozni 
"Legalább van belsőnézet is, igaz, ilyenkor alig 
látunk valamit 


Are 
UNIVERSITY 


"Vannak pillanatok, amikor csak a reset 
segíthet. Ilyen az is,-ha a fejünkön állunk 
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2 FORZA HORIZON 4 LEGO SPEED CHAMPIONS 


Végig igazi járgányok - 
ellen versenyzünk 


A várost : legóaszfalt borítja 


Belső nézetből is vezethetünk, de a 
minifigura keze nem fogja a kormányt . 


öl : Megmutathatjuk, hogy a LEGO 


. Ferrari F4O gyorsabb a valódinál Ja 


FORZA HORIZON 48 


LEGO SPEED CHAMPIONS 


ÉT ÉVVEL EZELŐTT VALÓSZÍ- 
(6 KEVESEN GONDOLTÁK 

VOLNA, HOGY BÁRMI JÓ 
KISÜLHET ABBÓL, HA AZ AUTÓK ÉS 
A VERSENYZÉS SZERELMESEINEK 
SZÁNT FORZA HORIZON SOROZAT 
AZ EGYIK LEGNAGYOBB JÁTÉKAU- 
TÓS MÁRKÁVAL, A HOT WHEELSSEL 
KEVEREDIK. Aztán megjelent a Forza 
Horizon 3 Hot Wheels kiegészítője, 
amelyben valódi autókkal száguldhattunk 
nyakatekert, hurkokkal bővített pályákon, 
és megdöbbentünk, mennyire jól működik 
ez a mix. Ugyanakkor még így sem számí- 
tottunk arra, hogy a Playground Games 
ismételni fog, és a Horizon 4 esetében a 
komolyabb témájú DLC-t (a decemberben 
megjelent Fortune Islandet) egy, a Hot 
Wheelshez hasonló, könnyedebb darab 
fogja követni. A fejlesztők most a LEGO- 
val álltak össze, a végeredmény viszont 
messze nem lett szupi-szuper. 


A Hot Wheels esetében könnyebb dolga 
volt a csapatnak, hiszen eleve minden az 
autózás, versenyzés köré épül, gyakorlati- 
ag csak másolni kellett, meg narancssárga 
pályaelemeket elhelyezni különböző variá- 
ciókban. Ez alkalommal több kreativitás- 

a volt szükség. LEGO Valley egy szigeten 
helyezkedik el, ahol a mezőket legóvirágok 
borítják, az erdőket részben legófák al- 
kotják. Találunk itt egy repteret, egy kis 
várost, egy fesztiválhelyszínt, egy kikö- 

tőt partra vetett hajókkal, egy versenypá- 
yát és egy gördeszkaparkot is; a legelőkön 
egómalackák és -tehénkék szökdelnek, a 
házakból legóemberkék integetnek. Való- 
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jában minden csak díszlet: az aszfalt szinte 
mindenhol valódi, a fedetlen talaj úgyszin- 
tén, tehát gyakorlatilag ugyanolyan tere- 
peken autózhatunk, amilyeneken eddig. Mi 
több, az utcákon kóborló, a gép által irányí- 
tott civil járgányok mind igazi Minik, még 
ezek sem a kockásított változatok. Sok min- 
dent lerombolhatunk, de pont úgy, mint az 
alapjátékban: a vastagabb legófákat ugyan- 
úgy nem lehet kidönteni, mint a valódiakat, 
míg a kerítéseken áttörhetünk, akárcsak a 
kőrakásokon Nagy-Britanniában. Sokszor 
nem egyértelmű, hogy mi fogja meg au- 
tónkat, és mit szelhetünk át könnyedén. Ha 
már építeni nem lehet, jó lett volna, ha leg- 
alább rombolni engednek minket szabadon. 


Nem csak emiatt érezhetjük azt, hogy el- 
siették, összecsapták a csomagot. Bár a 
LEGO Speed Champions szériában jelen- 
leg összesen 15 autó található, ezek kö- 

zül csak hármat vezethetünk: egy Mi- 

nit (75894 a készlet száma), egy Ferrari 
F40 Competizionét (75890), valamint egy 
McLaren Sennát (75892). A megjelenés- 
kor a csűrleletként megkaparintható negye- 
diket még nem lehetett feloldani, ehelyett 
a csűr megtalálását követően megjelent 
egy üzenet, hogy a jármű egy későbbi fris- 
sítéssel válik majd elérhetővé. Hogy ne le- 
gyen nagyon egysíkú az élmény, és ne csont 
egyforma masinákban üljön mindenki, vé- 
gig valódi autók ellen kell versenyeznünk, 
sőt nem is vagyunk a legójárgányok hasz- 
nálatára kötelezve. Minden feladat, verseny 
teljesítéséért kockákat kapunk, ezek gyűj- 
tögetésével haladhatunk előre, de néhány 


pel, hogy egy nem legóautóval végezzünk 
el egy, a márkához sehogy sem kötődő fel- 
adatot. Tény, hogy így is kapunk 7-8 órányi 
tennivalót, de ennek az az ára, hogy a ki- 
egészítő nagyon hamar elszakad az alapté- 
májától. Már akkor elfogytak a versenyek, 
amikor a feléhez értem, csak a sebességzó- 
nák, a traffipaxok, a gyűjtögetnivalók, illet- 
ve a spéci kihívások maradtak. 

Nem vártam, hogy a LEGO Speed 
Champions DLC legyen a LEGO Racers s0- 
rozat méltó utódja, de a csomag ebben a 
formában rettenetesen sovány. Ha újabb 
versenyeket akartok, és további eleme- 

ket kipipálni teendőitek listáján, nem fog- 
tok unatkozni, de felesleges arra számítani, 
hogy egy igazi, minden elemében legós ki- 
egészítőt kaptok, mert csalódás lesz a vége. 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit), Intel i3-4170 3,7 
GHz/Intel i5-750 2,67 GHz, Nvidia 65OTi/ 
AMD R7 250x, 8 GBRAM 


"4 al LEGO autókat ügyesen átültették, 
nagyon könnyű őket irányítani 


4 sok kihívást, tennivalót ad... 


- de ezek egy részének semmi köze a 
LEGO-hoz 


- néha felléptek technikai problémák 
- nagyon kevés új autó 


PACA 
Nyomokban LEGO-t 
tartalmaz. 


DR 


GY REJTÉLYEKKEL TELI, FILM- 
Ess ÉLMÉNYBE CSOMAGOLT 

TÖRTÉNETNEK ÁGYAZNAK MEG 
NORVÉGIA GYÖNYÖRŰ FJORDJAI, 
AMIT A KALANDJÁTÉKOK EGYIK 
LEGFRISSEBB KÉPVISELŐJE, A 
DRAUGEN MESÉL EL NEKÜNK. A Red 
Thread Games fejlesztése a műfaj klasz- 
szikusait idéző, ám játékmenetében jóval 
egyszerűbb, 1920-as évekbeli kalandra 
invitál minket egy idilli szigetre, ahol 
főhősünk, Edward Charles Harden sok éve 
eltűnt húgát keresve köt ki. A belsőnéze- 
tes, noir stílusjegyekkel megfűszerezett 
játékban nem leszünk egyedül, hiszen 
Edward fiatal segédje, Lissie energikus, 
élettel teli jelleme feldobja a sokszor kifeje- 
zetten nyomasztó hangulatot. Elsősorban 
a két karakter közti állandó dialógusok 
viszik előbbre a történetet, mialatt mi 
bejárjuk a nem túl nagy, de legalább any- 
yira festői szigetet. Graavik olyan titkokat 


: Norvégia, te csodást 


Miben sántikál ez a lány? 


(TF ZKAZROEZOETA 


, Mondd, Lissie: fjooord! 


yelmesen teljesíthető három óra alatt, a 
20 eurós árcédulát figyelembe véve ez elég 
borsos óradíjat jelent. Persze maga az él- 
nény lehet annyira erős, hogy mindezt el- 
elejtsük, a Draugen viszont inkább egy hi- 
etetlenül hangulatos sétálószimulátor, 
intsem klasszikus értelemben vett ka- 
landjáték. A környezetül szolgáló kis sziget 
gyan végig szabadon bejárható a játék na- 
pokra osztott története során, ám interak- 
cióba lépni gyakorlatilag semmivel sem tu- 
dunk. Felvehető, esetleg kombinálható tár- 
gyak nincsenek, de még egyszerűbb logikai 
feladványokat sem kapnak az arra éhesek. 
Helyettük választható párbeszédopciók út- 
ján ismerjük meg jobban a két főhőst és 
Graavik szigetének múltját, a cselekmény- 
re vagy a játékmenetre azonban semmilyen 
hatással nincsenek. 


Ha elfogadjuk, hogy mi pusztán csak szem- 


Teszt 


DRAUGEN 


tékos, egyben határozott személyisége kö- 
zelebb kerül hozzánk - még úgy is, hogy 
sokszor picit túljátssza a szerepét, Edward 
zavarodott, néha kifejezetten ijesztő meg- 
nyilvánulásait viszont így is kellően ellen- 


súlyozza. Az elveszett h 
izolált sziget komor mú 
áramvonalas jellegéből 
galmas, néhány váratla 
megtoldott utazást nyú 
ga sajnos felemás konk! 
zárás inkább érzelmi jel 


úg története és az 
ja - a cselekmény 


is adódóan - egy iz- 


ul erős pillanattal 


jt. A történet ma- 


úziót kapott, a le- 
egű, mintsem tar- 


talmi, ami sokaknak talán nem lesz szimpa- 


tikus. Ezzel együtt is kü 


önös, kifejezetten 


hangulatos élmény a Draugen, de a mozi- 
ban sem fizetnénk egykönnyen hatezer fo- 


rintot egy filmért. 


HARDVER 


ejt magában, amelyekhez foghatóra a lélői leszünk egy erősen áramvonalasított 
békés nyitóképsorok után talán nem sokan kalandnak, akkor a Draugen atmoszférá- 
számítottak volna. A gyanúsan csendes és ja abszolút képes beszippantani a játékost. 
elhagyatott földdarab múltját egy tragikus A skandináv thrillerek és mitológia szere- 
kimenetelű családi viszály és egy darab- tete sem hátrány, a sziget szemkáprázta- 
jaira hulló közösség árnyékolja be - ha tó látványvilága és a minden játékbeli na- 
indez pedig nem lenne elég, akkor még pon más arcát megmutató környezet végig 
egy átkot is kapunk a nyakunkba. álomszerű élményt nyújt. A fény-árnyék já- 
ték egyértelműen a cím legerősebb vizuá- 
lis eszköze, még úgy is, hogy ennek ára egy 
fenemód ingadozó képkockaszám a legma- 
gasabb beállítások mellett. Az atmoszfé- 
ra mit sem érne, vagy talán meg sem szü- 
letne Edward és Lissie párosa nélkül, akik 
egyaránt parádés szinkront kaptak. A cse- 
lekményt végig a férfi szemszögéből vizs- 
gálhatjuk, így nem meglepő, hogy Lissie já- 


Windows 7 (64 bit), Intel Core i5, 6 GB 
RAM, GeForce GTX 670 2 GB/JAMD HD 
7870 2 GB VGA, 10 GB szabad hely 


4 végletekig részletes, festői környezet 
"4 remek szinkron, gyönyörű zene 
4 hangulatos cselekmény 


A Draugen talán sosem jöhetett volna lét-  Dzelelkez EME EME 


re a Norvég Filmintézet támogatása nél- 
kül, ami elöljáróban is arra enged követ- 
keztetni, hogy Edward és Lissie misztikus 
nyomozása egy erősen filmszerű élmény 
lehet. Ez a sejtés pedig hamar beigazo- 
lódik, már csak azért is, mert a játék ké- 


Rövid, de velős 
élmény, legnagyobb 
negatívuma a 

borsos árcédula. 
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LETETT, AMELY BIZONYÍTA- 

NI TUDTA VOLNA, HOGY A 
WII U FURCSA ÖSZVÉRHARDVE- 
RÉBEN IGENIS REJTŐZIK ZSENI- 
ALITÁS, DE A SUPER MARIO MA- 
KER ILYEN VOLT. Egy szinte tökéle- 
tes Mario-pályaszerkesztő program volt 
ez, amelyben a szinteket a kis ceruzá- 
val a kontroller képernyőjén legózhat- 
tuk össze, majd a tévén próbálhattuk ki 
azokat. A legtökéletesebb felhasználási 
módja volt ez a konzol két képernyős ki- 
alakításának, így a Super Mario Maker 
még a sikertelen gépen is igazi jelenség- 
gé tudott válni - ma már több embe- 
röltőre elég minőségi pálya érhető el az 
adatbázisban. Mit lehet ehhez hozzáten- 
ni Switchen? 


ha] EM SOK OLYAN JÁTÉK SZÜ- 


Mint kiderült, rengeteget. Hogy ponto- 
san mit és mennyit, az attól függ, hogy 


mi HA 
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az ember a játék mely szekcióját élve- 
zi igazán: építeni szeret-e jobban, avagy 
inkább játszani. Merthogy az továbbra 
sem változott, hogy a Maker 2 mindkét 
célcsoportot kiszolgálja - bár persze a 
két dolog erős szimbiózisban van. 

Aki teremtői - sőt nem túlzás, játékdi- 
zájneri - ambícióit élné ki a játékkal, az 
egy rakás új opció közül tud választani, 
amelyek közül a legfontosabb természe- 
tesen az első részből érthetetlenül hi- 
ányzó és emiatt viccek sokaságát szülő 
lejtők megjelenése. A jellegzetesen ma- 
riós seggen csúszások most már tehát 
eltérő szögben vethetők be bármely pá- 
lyán, rengeteg ravasz pályaépítési trük- 
köt lehetővé téve. Az eddigi négy grafi- 
kai stílus kiegészült a Super Mario 3D 
World látványvilágával, igaz, mivel ez 
teljesen 3D-s elemeket jelent (de szigo- 
rúan 2D-s játékmenettel), sajnos a régi 
és az új körítések között nem lehet egy 
gombnyomással váltani. Igaz, ez a körí- 
tés néhány extra, csakis itt használható 
tárgyat és funkciót is hozott - például a 
nagyszerű macskaszerkót -, szóval ösz- 
szességében méretes pozitívum ez. 

Bár első látásra ez a két újdonság fog 
feltűnni - és az oktatóanyagok is ezeket 
mutatják be először -, ennél sokkal fon- 
tosabb dolgok rejtőznek a felszín alatt. 
Tisztán látszik a Nintendo fejlesztőinek 
az a szándéka, hogy minél változato- 
sabb pályákat tegyenek megalkotható- 
vá, a lehető legegyszerűbb eszközökkel. 
Az én kedvenc újításom az, hogy immár 
speciális győzelmi feltételeket is elő le- 
het írni a játékosoknak - mondjuk bizo- 
nyos számú érme összegyűjtését, min- 
den sérülés elkerülését vagy egy adott 
tárgy elcipelését a kijárathoz. Sőt az 


egyik lehetséges előírás az, hogy Mario 
egyáltalán nem ugorhat az adott pályán 
- ezzel ördögi szinteket lehet készíteni. 
Természetesen van egy sor egyéb, ki- 
sebb jelentőségű, mégis potenciálisan 
nagyszerű pályák ezreit eredményező 
újítás is: az automata scrollozás tempó- 
ját meg lehet változtatni, a platformo- 
kat ki- és bekapcsoló gombokat is lehet 
végre használni, és megszabhatjuk a pá- 
lyákon uralkodó szél erősségét. Vannak 
havas, dzsungeles és sivatagi szintek, 
készíthetünk függőlegesen scrollozó pá- 
lyákat, és már trükkök nélkül is lehet éj- 
szakai helyszíneket kreálni. E mellett 
van lehetőség a kooperatív pályaszer- 
kesztésre is, amit ugyan nem próbáltam 
ki, de nem nagyon tudom elképzelni, 
hogy ez a színtiszta káoszon kívül bár- 
mi mást is eredményezne - ami persze 
lehet igen vidám dolog. Furcsa döntés, 
hogy handheld módban csak az érintő- 
képernyő működik, és a kontrollereket 
kizárólag a tévén használhatjuk építés- 
re, de egyik megoldás sem tudja felven- 
ni a versenyt a Wii U-verzió elegan- 
ciájával. 


Az előző részt nem ismerők számára ta- 
lán még a képeket látva, esetleg a traile- 
reket végignézve is felfoghatatlan, hogy 
milyen elképesztően változatos szinteket 
lehet készíteni a Maker eszközeivel. Van- 
nak ritmusjátékok és falmászásra épí- 
tő szintek, ijesztgetős horrorpályák, no 
meg kalandjátékra emlékeztető helyszí- 
nek, ahol kulcsokat és más tárgyakat kell 
megtalálni és a megfelelő helyen hasz- 
nálni. Ajtókkal összekötött termek kínál- 


NAGY VESZTESÉG 


Egy dolog kétségbevonhatatlan visz- 
szalépést jelent a Wii U-korszakhoz 


képest: most már nem használhatjuk 
az amiibókat a játékban, így nincs 
lehetőség más Nintendo játékok hősei- 
vel pályákat készíteni. 


neket, versenyautós részek és a Su- 
per Mario Land szériára emlékeztető 
shooterek is vannak, és persze az el- 
ső részben rendkívül népszerűvé vált 
Auto Mario" szintek is visszatértek, 
ahol egy zsúfolt, nyüzsgő pályán uta- 
zunk végig egyetlen gombnyomás nél- 
kül, nyugodtan csodálva az alkotó Ru- 
be Goldberg-utánzó képességeit. 

A feltöltött pályák jelentős része 
most is nagyszerű, még ha általá- 
ban kifejezetten durva kihívást is kí- 
nálnak. Némelyik csak 20 másod- 
perc, de abban vagy 40 tökéletesen 
kiszámított ugrást kell végrehajtani 
- a következő pedig már logikai ké- 
pességeinket teszi próbára. Tovább- 
ra is sok szint dolgozik direkt a Ma- 
rio-ösztönök ellen, a már említett, 
ugrás nélkül teljesítendő pályák pél- 
dául engem rendkívül gyorsan fel 
tudtak ingerelni. 

Bár az online pályák közül is letölt- 
hetünk 32-t gépünkre (hogy mondjuk 


1 5 z azű 


-Minden elem ismerős, az élmény mégis teljesen új a Maker 2 mixeiben 


strandon is játszhassuk őket), a Nin- 
tendo most egy száznál is jóval több 
pályából álló szürreális kampányt is 
épített a programba. A Peach vélet- 
enül lerombolt kastélyának újjáépí- 
tése körül játszódó, félkegyelmű ala- 
kokkal teli sztori tulajdonképpen a 
játék újdonságait és egyedi megol- 
dásait hivatott bemutatni, apró kós- 
tolókat nyújtva a szinte végtelen le- 
hetőségből. Minden pálya egy adott 
funkciót, tárgyat vagy ellenfelet tesz 
meg főszereplőnek, majd jön a kö- 
vetkező és a következő - elképesztő 
a változatosság! Ha akár csak mini- 
mális alkotói tehetség lenne bennem, 
biztosan tucatnyi ötletem támadt 
volna már ennek végigjátszása során 


s, de egyelőre megelégedtem a töb- 
biek munkájának tesztelgetésével. 


ÉGTELEN TARTALOM 

Már most, kevesebb mint egy héttel 
a játék megjelenése után is elképesz- 
tően sok pálya próbálható ki. Bár ál- 
talában nagyon jól működik az online 
felület, egy kicsit zavart, hogy a ke- 
reső nem elég robusztus - vagy egy- 
szerűen csak túl sok a pálya. Mivel 
címkékből kevesebb van, mint az első 
részben, én általában kedvenc pálya- 
készítőim műveinek kipróbálgatását 
követően az általuk lájkolt szintekbe 
túrtam bele. Az ide kapcsolódó funk- 


LL 


) RÉT 


ciók közül egyedül a játék közbeni 
kommenteket tiltottam le, mert már 
a játéktéren nyüzsgő rajzok és felira- 
tok is zavaróak tudnak lenni, egy ré- 
szük ráadásul a játékba nagyon nem 
illő tartalmakról szólt. 
A legjobb tervezők nyilván már az 
első rész óta tanulják a pályakészí- 
tést (egy Yamamura nevű galamb és 
az ő játékdizájn-gyorstalpalója ta- 
nít minket is - bár az sokat segített 
volna, ha a leckék interaktívak), és 
ezért már most is van egy rakás cso- 
dálatos alkotás. A főszabály tovább- 
ra is az, hogy csak a készítő által leg- 
alább egyszer teljesített szinteket 
lehet feltölteni, így tehát biztosak le- 
hetünk benne, hogy minden pokoli 
szintnek van megoldása. Igazából a 
legnagyobb probléma talán az, hogy 
amolyan nintendós, tökéletes ritmu- 
sú, nem a szívatásra, hanem az élve- 
zetesen ritmikus száguldásra kitalált 
szinteket nehéz találni. 

A magas minőségű pályák burjánzá- 
sa annak is köszönhető, hogy a pá- 
lyaépítő felületet tökéletesen kidol- 
gozták a Nintendo fejlesztői - még 
azt is pontosan lehet látni, hogy 
mekkora szakadékot tud az adott he- 
lyen a (precízen cselekvő) játékos át- 
ugrani. És persze az is lépten-nyo- 
mon megdöbbenti az embert, hogy 
milyen őrületes módokon lehet mixel- 


) Milliók követelték: végre lehet lejtőket építeni! 


ni e játékban a Mario játékok eleme- 
it. Gombákat köpő Yoshi, ellenfeleket 
rejtő 7-kockák, tűzálló chompok, ej- 
tőernyővel hulló tárgyak, kapcsolók- 
kal radikálisan átalakítható szintek, 
bebörtönözhető ellenfelek, rejtett aj- 
tók és még ki tudja, mi vár ránk - 

az első részhez még ma is jönnek ki 
megdöbbentően újszerű pályák. 

A Super Mario Maker 2 nem hozott 
jelentős átalakulásokat. Nem is volt 
rá szüksége. A Nintendo fejlesztői 
egyszerűen fogták az első részt, ki- 
csit feldíszítették, mindenhol csiszol- 
gatták, és kiadták egy olyan gépre, 
amelynek közönsége sokkal nagyobb 
és aktívabb. És mivel e játék minősé- 
gét a rajongótábor lelkesedése tart- 
ja magasan, ez azt jelenti, hogy a kö- 
vetkező években bármikor is sze- 
retnénk mariózni egy kicsit, mindig 
találunk új pályákat. 


Gratl 


4 meglepően tartalmas kampány 

4 kiválóan kezelhető szerkesztőfelület 
4 végtelen tartalom 

- gondok az online multiplayerben 


GRATH 
Egy kicsit mindenben 
jobb, mint amúgy is 
fantasztikus elődje. 


N 
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Teszt 


DRAGON OUEST BUILDERS 2 


:A fakalapács mindeúre jó 


orroxsJópen Menul ( § J8irdis Eye View Segswitch View 


oenonsJÖpen Menur( jBird"s EVe View Cegswitch View 


EG KELLENE VADÍTANI járható világ. Miközben azonban a küldetések- gonosz szekta - a fantáziadús Haron Gyerme- 
ei VALAMIVEL EGY KICSIT kel szenvedünk, bármit - na jó, majdnem bár- kei névre hallgatnak amúgy - összefogdosta 

A JÓL BEVÁLT RECEP- mit - összetákolhatunk a la Minecraft. A harc Torland összes építőjét, és minden alkotással 
TET - GONDOLHATTÁK A SOUARE tehát nemcsak a zsákmányért folyik, hanemaz kapcsolatos dolgot, legyen az főzés vagy épít- 


kezés, törvényen kívül helyezett. Nagy máz- 


ENIX FEJESEI, AMIKOR A DRA- újabbnál újabb receptekért (jobb híján nevez- 


GON OUEST BUILDERS ÖTLETE 
ELŐSZÖR FELMERÜLT BENNÜK. A 
nyugati piacra is jó lenne betörni, néz- 
zük hát meg, mivel nyomulnak a ke- 


zük így a terv 
tán még tutib 


elszórakoztan 


ajzokat is), amelyek alapján az- 
b építményeket alkothatunk. Be- 
vallom hősiesen, hogy bár anno elég sokat 
az első résszel, a sztori nem na- 


li, hogy zöldfülű h 
nie, és innen már 
mentsük meg a v 


páccsal, avagy farmolj és 


ősünknek sikerül o 
kezdődhet is a mese: hogyan 
lágot egy böszme 
pofozkodj okosan. 


ajra lép- 


akala- 


Szerencsére azért ennél kicsit jobban van pre- 
zentálva a sztori, hiszen mégiscsak JRPG-ről 
beszélünk, vagy 


gyon maradt meg az emlékeimben. No, nem 
azért, mert nem kapott elég hangsúlyt, ha- 

em mert a viszonylag rövid történet után sok- 
kal tovább tevékenykedtem a szabad módban, 
ahol tényleg csak a fantázia szab határt a lét- 
rehozható építményeknek. 
A Sguare a jól bevált formulát - sajnos - 
több helyen is megvariálta a folytatásban. 
gaz, hogy mindenből többet kapunk első rá- 
ézésre, ám a nézőpontváltás miatt egy kicsit 
a saját fontosságunk is csökken. A történet 
amúgy kapcsolódik a Dragon (uest 2 szto- 
rijához, így aki a széria rajongója, az sok is- 
erős karakterrel találkozik majd, sőt újsüte- 
tű barátunk neve is iszonyat spoiler lesz, ami 
agyjából előre is vetíti a végjáték néhány 
neglepetését. A Dragon Guest Builders 2 vi- 
ága jóval nagyobb lett, mint elődjéé volt, ami 
a szabad módnak mindenképpen jót tett, vi- 
szont a sztori kissé megsínylette. Torland vi- 
ága lesz az új játszóterünk, ahol bizony nem 
tombol a boldogság. A Démonkirály, Malroth 
és az őrült pap, Hargon tetteinek - amelyek- 
ek az első részt játszva lehettünk tanúi - bi- 
zony következményei vannak. A végtelenül 


rek szemű gaidzsinok az Óperenciás 
tenger túloldalán. Mi az a Minecraft? 
Mindegy, jó lesz, gyerünk srácok, old- 
játok meg. A végeredmény pedig - 
meglepő módon - szinte hibátlan lett. 
A Dragon Guest Builders egy nagyon 
szerethető kis alkotás volt, és teljesen 
egyedi a maga nemében. Persze a spa- 
nyolviaszt nem találta fel, de a fiata- 
labb generációt azonnal meghódítot- 
ta, és néha még a csak japán hangsáv- 
val játszó, keményvonalas rajongók is 
betöltögették a játékot suttyomban. 
Nem is volt kérdéses hát, hogy érkezik 
a folytatás, ami a keresztségben az in- 
novatív Dragon Guest Builders 2 ne- 
vet kapta. 


Miután főszereplőnk hősiesen partra vetődik 
az Isle of Awakeningen, találkozik egy fiatal 
gyerkőccel, aki a társává szegődik, bár múltjá- 
ból éppen nem emlékszik semmire. Ahogy ne- 
kiállunk kalandozni, mindjárt fel is tűnhet né- 
hány változás, amit a Sguare kezdeményezett. 
Páncélzatunk például immáron nem rongyo- 
lódik le rólunk. Szerszámaink most már külön 
felszerelésslotban kaptak helyet, ahogy pöpec 
kesztyűnk is. Van egy új csodamozdulatunk is, 
amelynek segítségével nagyon cukin szaladgál- 
hatunk villámgyorsan, legalábbis addig, amíg a 
szintén most bemutatkozó stamina bírja. Lesz 
egy szép - és hasznos - köpönyegünk is, ennek 
hála repkedhetünk is egy kicsit. Csupa aranyos 
kis apróság, amelyek azonban mind könnyebbé 
tették életünket. 
A küldetésrendszer is ismerős lehet az el- 
ső részt kipipáló játékosok számára, ám most 
már vannak jóval hosszabb láncok. Ezek ál- 


Miről is van szó, kérem szépen? A Dra- 
gon Auest Builders 2 egy vérbeli JRPG, 
van tehát csavaros, érzelgős sztorija, 
érdekesebbnél érdekesebb karakterek 
szerepelnek benne, helyszíne pedig egy 
hatalmas, nem annyira szabadon be- 


64 ww 


talában több, kisebb-nagyobb alküldetésből 


állnak, de a végén a 
kal jobb lesz. Sajnos 


akü 


kapott jutalom is sok- 


Idetésekhez segítsé- 


get adó rendszer elég pontatlanul működik, 


így könnyen előfordulhat, 
feladat nehézsége lesz a 
etre. 
bb lett, mint az első ré- 
jól működött rendsze- 

kellett, és sajnos ebből 


találni az adott terü 
2 világa jóval nagyo 
szé, az első részben 


reken kicsit csiszolni 


következik a játék egyik I 
vuma. Bár elsőre aranyosak a mellénk szegő- 
dő falusiak, sőt állandó társunk is jópofa, egy 


idő után 


oD 
a] 


nek. Az általunk megá 


hogy nem az adott 
gond, hanem oda- 
Mivel a Builders 


egnagyobb negatí- 


érezzük majd magunkat hős- 
modott csodapalotá- 


kat ugyanis egyedül nem építjük fel, kell hoz- 
zá a nép segítsége, viszont így már a siker- 
élmény is kisebb. A végére jóval több időt 
töltünk majd guestelgetéssel, mint építgetés- 


sel, ez pedig szerintem szomorú. 
A harcrendszer szintén nem túl erős, ráadá- 
ával itt is a társak segít- 
jd. A későbbi szigeteken 


sul az idő előrehalad 
ségére szorulunk maj 


már akkora csatákban vehetünk részt, ami egy 


Total War játéknak is javára válna, viszont hő- 
krétan szinte felesleges. 


sünk léte itt már kon 


Arctalan Jóskaként szaladgál a tower defense- 


re hajazó harcterekei 
vagyunk a tömegbe 


egy szupertámadás, se egy értelmes tulajdon- 


ság, amivel segíthetn 
Legalább a néha-né: 
van pár ötletes. Eze 


, nen 


, der 


is látjuk, éppen hol 
indegy is, mert se 


énk csapatainkat. 


ha fe 


ket a 


űnő bossok között 
ontosabb ellenfe- 


leket amúgy érdemes megkeresni, hiszen be- 


lőlük potyognak az 


igazái 


és páncélreceptek. A Dra 


SG AM ÉS 


értékes fegyver- 
gon Auest Builders 


2 világa hatalmas, viszont egy idő után kissé 
unalmas lesz, és a nem túl jól sikerült harc- 
rendszernek köszönhetően néha igencsak 
frusztráló tud lenni. Az amúgy jól kinéző te- 
repen sok csodát találhatunk, néhol rejtvé- 
nyeket oldhatunk meg, amelyek medálokkal 
jutalmaznak meg, amelyeket aztán különfé- 
le fejlesztésekre költhetünk. Alapvetően jó a 
rendszer, de valahogy most úgy érzem, hogy 
a kevesebb egy kicsit több lehetett volna. 


A Dragon Guest Builders 2 egy szép játék. 

A technikai oldalról eddig nem esett szó, pe- 
dig néhányat azért megérdemel. Tény, hogy 
nem ezzel a játékkal fogják a PS4 Pro grafi- 
káját reklámozni, noha a grafikusok jó mun- 
kát végeztek. A végeredmény hangulatos, ap- 
rólékos és bájos. A hangok inkább az erős kö- 
zépmezőnyt képviselik, azaz nem kell éppen 
idegrohamot kapni egyik-másik szinkronhang- 
tól, de díjat sem kap egyik színész sem ezért a 
performanszért. A zenékkel is hasonló a hely- 
zet, sajnos. Akad néhány valóban fülbemászó 
dallam, de a készítők nem törték össze magu- 
kat, leginkább a felejthető kategóriában indul- 
hat az OST. A teljesítménnyel nem volt semmi 
gond, a PS4 Pro szépen megbirkózott a hatal- 
mas területekkel is, ám a netes fórumokon azt 
olvastam, hogy a Switch-verzió szeret szag- 
gatni. Remélhetőleg majd valami patch gatyá- 
ba rázza azt a verziót is, és akkor semmi sem 
állhat útjába egy alapvetően nagyszerű ka- 
landnak, még ha nem is lesz annyira emléke- 
zetes, mint az elődje. 


FA KALAP, ÁCCSAL, AVAG 


ze KODJ OKOSANI 


v 7 JAN at] 
: Kissé kietlen a táj a víz alatt 


A szabad mód miatt 
minden JRPG- és 
Minecraft-rajongónak " 
érdemes kipróbálnia. 
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Teszt SS ESS 


SURVIVING MARS: GREEN PLANET 


JANETÁRY VIEW 


sattt nemrég még csak hideg, 


"Örös sziklák volták :Épp egy űrtükröt lövünk fel, hogy 


. több legyen a napsütés a Marson 


SURVIVING MARS: 
GREEN PLANET 


REAKTKROVEK 


A fejlesztések közül:kimagoztuk 
, a legfontosabbat 


ZEGÉNY MARS SOSEM VOLT amit persze akkor még alig látni, amikor a akik a DLC-t kipróbálják, már hozzászok- 
§- BARÁTSÁGOS BOLYGÓ. DLC-t is újoncként kezdem el, ilyenkor to- tak az alapjátékban mindehhez, ezért csak 

Oké, állítólag millió évekkel ezelőtt vábbra is elsőként az életben maradás és a teljesen újonc ,marslakók" fognak a kez- 
akár az is lehetett, de mi már csak az az alapvető termelés biztosítása a legfon- deti percekben kissé frusztráltabban kat- 
életre alkalmatlan, sivatagos-sziklás, vörös tosabb. De aztán kinyílik a játék: példáulfel —— tintgatni. 
poklot látjuk, és szinte minden sci-fi-könyv kell melegíteni a Mars felszínét, ezért azat- Ennek ellenére azt kell mondanom, nagyjá- 
és -film azt kiabálja a bolygóról, hogy ott moszférát elég vastagra kell növelni, még- ból most, ezzel a bővítménnyel vált azzá a 
élni kegyetlen és embert próbáló feladat. pedig azáltal, hogy széndioxidot pumpálunk  Surviving Mars, mint aminek eredetileg is 
A Haemimont Games által fejlesztet ele. És az ilyesféle kísérletek nem épp ve- lennie kellett volna. A jóféle végjáték egész- 
Surviving Mars alapjátéka sem tette ezt szélytelenek, például ha jeges aszteroidá- szé formálja, és ha Matt Damon ilyen jövő- 
másként, hiszen épp az volt a dolgunk, kat irányítasz a felszínre, az sokat segít a kép mellett landolt volna a Marson, talán 
hogy az élhetetlen feltételek között kupo- vízháztartás meglódításában, viszont föld... nem is akart volna olyan elkeseredetten ha- 
lákkal, a felszínre kiküldhető droidokkal izé, marsrengéseket okoz, amit emberké- zamenni onnan. Inkább összehoz magának 
teremtsünk minimálisan működtethető ink érthető okokból kissé morózusan fogad- — egy kis erdőt, mezőt és tavat, aztán kiül egy 
és lakható kolóniát. A mostani DLC már ak. Viszont az alapjáték fent említett ,nem stokira, űrsörrel teli korsóját pedig a mesz- 
a nevével is áthúzza a fent említett szte- tartok semerre" érzetét jól ellensúlyozza, szi, túlzsúfolt és szanaszét szennyezett Föld 
reotípiákat: a zöld bolygó lényege tényleg ahogy látjuk a zöld területek lassú de biz- felé emelve elégedetten csettint. 
az, hogy a korábbi ,épp hogy élünk" tos terjedését az egykor barátságtalan, vö- 
hozzáállás helyett elkezdhetjük a környezet rös tájon. 
terraformálását, hogy egy idő után kupo- 
lák, űrruhák és egyéb pótlékok nélkül is 
kimerészkedhessünk a felszínre. HARDVER 

Alapesetben azt mondanám, hogy a Green Windows 7 (64 bit), 4. generációs Intel 
Planet nem hoz egyebet, mint bármilyen i3 CPU, 4 GB RAM, Inte HD 4600/Nvidia 

A Green Planet pont azt az alapállást vál- stratégiai játék DLC-je: újabb épületeket és GeForce 620/AMD Radeon 6450, 6 GB 
toztatja meg, amely a Surviving Mars so- funkciókat a meglévők mellé, ami az erede- szabadhely 
kadik órájában már akár elkeserítő is le- ti játékidőt jó pár órával kitolhatja. De pont 


hetett: folyamatosan gürcölünk azon, hogy 
először egyáltalán ember juthasson a fel- 
színre, aztán pedig úgy bővíthessük a bá- 
zist, hogy a termelés mellett a telepesek 
egyik napról a másikra kibírják élve. Szó- 
val ott valahogy sosem jött igazán a ,most 
végre megcsináltam" életérzés, a játéktér 
mindvégig egy apró pötty volt a kietlen 
felszínen, és amikor mentés után kiléptem 
a játékból, mindig ott motoszkált a tuda- 
tom szélén, hogy szerencsétlen kolonistáim 
épp izzadva robotolnak pár újabb korty le- 
vegőért. Most viszont megjött a Nagy Cél, 


a tálalás, a látványos ,zöldülés" olyan plusz- 
érzetet ad, hogy kifejezetten jól esik újra 
nekiesni egy kolónia létrehozásának. 
Előfordulnak persze még itt is bugok, ná- 
am például néha furán akadozott a hát- 
térzene, és a droidok még mindig tudtak 
időnként olyan agyament módon működni, 
intha MI helyett egy marék répa lenne a 
processzorukban. Az pedig sajnos tovább- BZ 

a is megmaradt, amit az eredeti tesztben Végre teljes a 

3 Bi EGG A ékkő ük kép, jöhet a Mars 
rtam: még mindig hiányzik egy, a kezünket színéváltózásai 
erősebben fogó tutorial, és elsőre kissé ne- 14 
ezen áll kézre az interface. De talán azok, k 


Ej 
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leszt 


Grabidem! é - STRANGER THINGS 5: 


THE GAME 


2 A dialógusok nincsenek 
. túlbonyolítva 


We also need to welcome Dustin home. He gets 
back from Camp Hnow-Where today. 


Next 


:Popkulturális utalások 
. mindenütt 


STRANGER THINGS 3: 
THE GAME 


LYAN HIBÁTLANUL SIKE- ban, miközben folyamatosan, egy gombnyo- az összecsapások hamar repetitívvé válnak, 
0: A "80-AS ÉVEK ESSZEN- másra váltogathatjuk az irányítandó figu- az egyre jobban elhúzódó küldetéseknél fel- 

CIÁJÁNAK MEGIDÉZÉSE A rákat. Mindegyiküknek van egy alap-ésegy — csapja fejét a monotonitás, és könnyedén 
DUFFER FIVÉREKNEK A STRANGER speciális támadása is, de míg előbbiből vég- belekényelmesedhetünk abba, hogy a ka- 
THINGSSZEL, HOGY IDÉN MÁR A telen mennyiséget kioszthatunk, addig utób- .  rakterek gyengeségei és erősségei miatt 
HARMADIK ÉVADÁT TAPOSSA A bihoz energia szükségeltetik, az pedig köny- nagy részüket hanyagoljuk (ha csak a sztori 
SZÉRIA. Az új szezon debütálását azzal yen elfogyhat. A csipet-csapat készségei nem kívánja másképp). Mégsem jelenthető 
szerették volna még különlegesebbé ten- széles skálán mozognak, így a teljesség igé- ki az teljes bizonyossággal, hogy felesleges 
ni, hogy egy oldschool, arcade beat e! ye nélkül akad itt csúzlis robbantás, gú- volt elkészíteni a Stranger Things 3: The 
uppal fejet hajtanak a régi idők pixeles cso- yolódás (taunt) és felrobbanó játékro- Game-et, mivel vannak valóban a szívünkig 
dái előtt, és egyúttal kiegészítik egy kísé- bot is, ami pedig tovább növeli az erejüket, hatoló nosztalgikus momentumai, egy, a s0- 
rőjátékkal a show-ban látottakat. Ezt fur- azok a pályákon gyűjthető alapanyagok- rozatért rajongó pajtás bevonásával pedig 
csa módon egy olyan fejlesztőcsapattal ból craftolható ereklyék, mint amilyen a biztosan szórakoztató tud lenni pár óra ere- 
képzelték el, amely leginkább mobiljáté- elpimpelt sütőkesztyű is. A Stranger Things jéig, de az is bizonyos, hogy nem ez fog is- 
kokban szerzett tapasztalatot, közben pe- 3: The Game nem csinál belőle titkot, hogy kolapéldaként szerepelni a kísérőjátékoknál. 
dig már dolgozik a The Dark Crystal: Age of könnyen megoldható feladványokkal, min- 
Resistance animációs sorozatot kísérő vide- denhol elszórt - sokszor egy kaptafára ké- 
ojátékon is, amely szintén a Netflixhez tar- szült - ellenféltípusokkal és szabadon beba- HARDVER 
tozik. A BonusXP stúdió komoly kihívást je- rangolható területekkel kiegészítve kívánja Windows 10 (64 bit), Intel Core 2 Duo 

4 ú £ 2 GHz CPU, 2 GB RAM, 256 MB VRAM 

lentő feladatot vállalt magára a Stranger 


meg eremteni a széria atmoszfé ájá , 0£ hi- VGA Shader Model 4.0-támogatással, 
ába köti le a játékmenet a felhasználóját ide- DirectX 9.0c, 2 GB szabad hely 
ig-óráig, és hiába passzol elméletben a pixe- — 7 a. 
lesített múltidézés a Stranger Things nosz- 
talgiafaktorához, mégsem képes a megfelelő 
módon átadni az élményt. Ahhoz a helyen- 
ként parás, helyenként feelgood hangulat- 
hoz, ami az évadokat jellemzi, sokkal jobban 
passzolt volna a Telltale-féle képregényes 


Things 3: The Game-mel, mert egyszerre 
szeretett volna a rajongók kedvére tenni és 
megidézni gyermekkorunk játékgépes élet- 
érzését, de csak szórványosan övezte siker 
a próbálkozását. (Bár tesztünk és a mellé- 

kelt képek teljesen spoilermentesek, azt ja- 
vasoljuk a rajongóknak, hogy csak az évad 

behabzsolása után ragadjanak kontrollert 


és/vagy billentyűzetet. körítés, mindazonáltal egyes pillanataiban SZERT 
így is képes rezonálni azokkal, akik örömmel S stílus . 
mártóznak meg a retró esszenciájában. Í e 

A kísérőjátékot egyetlen, pofonegyszerű 5 A 

koncepcióra húzták fel: a sorozat különbö- bes Ügessássi (4 

ző képességekkel felruházott karaktereiből Úgy tűnik, mintha a játék végig keresné az  támuunkkiaz 

(összesen 12-ből) kettőt irányítva játszha- identitását, amit tovább nehezít, hogy a ko- ; ablakon. 4 

tunk egyedül vagy éppen kooperatív mód- operatívan is átélhető küzdelmek ellenére ] KGGKRÁKRR h y 
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Teszt 


2 PATHOLOGIC 2 


: Bonyolult lenne elmagyarázni, pontosan 
. mi is zajlik ezen a képen íz 
szan ze z §.s én 2 

: Nem szép dolog fosztogatni, ám sok 


. hasznos apróságot szerezhetünk így 
i 


Nem mindenki lát szívesen minket a városban, 
de nem kell szó nélkül tűrnünk a támadásokat . 


PATHOLOGIC 2 


MLÉKEZTEK MÉG A ságok, mint hogy figyelni kell az éhségre, 
JE errerosrenaz A 2005-ben szomjúságra, illetve sérülésekre, sokat dob- Nyomasztó atmoszférájával mindenképp 
megjelent orosz játék nem lett nak az élményen, és persze alaposanmegis kiemelkedik a Pathologic 2 a mezőnyből, 

kasszasiker, viszont atmoszféráját tekintve nehezítik a dolgunkat. A pénz és akülönbö- "a vegyes játékelemek pedig gondoskod- 

egészen egyedi élményt nyújtott. Egy ző hasznos holmik beszerzését többféle mó- nak arról, hogy ne tűnjék sétagaloppnak 

évtizeddel később, 2015-ben kapott egy don oldhatjuk meg, ami azt jelenti, hogy ha a végigjátszás. Akadnak olyan részei a já- 

felújított verziót, ami jobban sikerült az akarjuk, kirámolhatjuk az összes, utunkba téknak, amelyek picit korosnak, elavult- 

eredetinél, de csak egy fokkal. Idén május eső ládát, szekrényt, bármit, de akár csere- nak hatnak, de az előbb említett tulajdon- 

végén pedig befutott a második rész, erélhetünk is a többiekkel. Ez utóbbi nyil- ságok megfelelően kiegyensúlyozzák a hi- 

de senkit se tévesszen meg a számozás, ván etikusabb, de valószínűleg mindenki- ányosságokat. Ha bejött nektek a legelső 

ugyanis valójában egy remake-ről van szó. vel előfordul majd, hogy egy ,koldus ne vá- Pathologic, akkor mindenképp ajánlott be- 

A hangulat viszont továbbra is nagyon ogasson" felkiáltással betör a legközelebbi szerezni ezt is, viszont akkor is megér- 

erős. ázba, és begyűjt onnan minden mozdítha- het egy próbát az új rész, ha pusztán egy 
tót. Elengedhetetlen, hogy mindig legyen nem mindennapi kalandra vágytok. Persze 
álunk némi élelem és víz, illetve az sem előbb készüljetek fel arra, hogy eleinte na- 

Ezzel a három szóval tökéletesen körülír- átrány, ha akad a zsebünkben pár garas. gyon kuszának és szürreálisnak találjátok 

ható a Pathologic 2, amely ismételten na- Utazásunk során több gorkhonival is leáll- majd a játékot. 

gyon furcsa utazásra invitálja a játéko- atunk csevegni, némelyikük pedig megbíz 

sokat. A tervezett három fejezetből egy- minket feladatokkal. Szem előtt kell tarta- 

előre csak egy elérhető, és az is kizárólag unk, hogy nem kirándulni jöttünk a város- 

PC-re, de ha minden jól megy, később ér- a, és a járvány terjedése miatt mindösz- 

keznek a további szereplők sztorijai, illet- sze 12 napunk van arra, hogy megpróbáljuk 

ve a konzolportok is. Az első rész főhő- megoldani a problémákat, szóval viszony- HÁGÖVEÉ 

se egy sebész, Arten y Bu ak n, más né- ag kevés időt fordíthatunk bámész kodásra. Windows 7/8/10, Intel Core i3 3 GHz/ 

ven Haruspex, aki nyugtalanító levelet kap A játékmenetnek ugyan sokféle aspektusa AMD Ryzen 5, 8 GB RAM, Nvidia GeForce 

édesapjától, így kénytelen hazatérni szü- van, de leginkább csak császkálni fogunk a GTX 660, 25 GB szabad hely 

ővárosába, Gorkhonba. Ahogy leszállunk városban, és igyekszünk besegíteni a helyi- 

a vonatról, rögtön konstatálhatjuk, hogy a ek ügyes-bajos dolgaiban. Mivel elég barát- 

hely bizony látott már szebb napokat is, és ságtalan környezetben tevékenykedünk, ér- 

komoly gondokkal kell megküzdeniük a la- telemszerűen nem haverkodik össze velünk 


kosoknak, mert egy rejtélyes járvány fo- 
yamatosan szedi az áldozatokat, a helyzet 
edig egyre csak súlyosbodik. Itt jövünk 
mi a képbe, hiszen tudományunkkal segít- 
hetünk az embereken, ám ugyanakkor sa- 
ját magunkat sem hanyagolhatjuk el. A fej- - 
esztők okosan szőtték egybe a különböző 
játékelemeket, így például az olyan apró- 


mindenki, és gyakran előkerülnek a fegyve- 

rek is. A harc egyáltalán nincs túlbonyolít- 

va, mivel ha épp nem támadunk, akkor vé- ee. 

dekezünk, és nagyjából ennyiben ki is merül GUcs 

a dolog. Egyszerű, viszonylag jól működik, Ismét pusztít 
z z a Jarvany, ami 

de elég fapados benyomást kelt az, ahogy durvább; mint 

a karakterek suta mozdulatokkal egymás- valaha. 

nak feszülnek. 
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"A ho 


EL. (4 


rdamódban hullámokban jöni 
. a zombikenyerek, -paprikák, -almák 


j: Kilenc hagyományos, három bónusz- 
§ . és nyolc hordás konyhát kaptunk 


Teszt 


OVERCOOKEDI! 2: 
NIGHT OF THE HANGRY HORDE 


vSzenet kell raknuk a tűzre, hogy 


, . gyorsabban elkészüljenek a kaják 
E 8 a 


OVERCOOKEDI 2 


Cy Egao- ége 


9 d 
sö 


209404£LO00 


NIGHT OF THE HANGRY HORDE 


AZ OVERCOOKED! 2 MÁSODIK 

FIZETŐS DLC-JE, A CAMPFIRE 
COOK OFF, AMELYBEN AZ ÉVSZAK- 
HOZ ILLŐEN TÁBOROZNI MEHET- 
TÜNK. A következő csomag, a Night of 
the Hangry Horde nem passzol igazán a 
nyárhoz, az élőholt zöldségek, gyümölcsök 
és kenyerek inkább a halloweent idézik, de 
már csak azért is könnyű ezen túllendülni, 
mert az Overcooked! 2 középpontjában 
eleve az unbreadek álltak, ez a DLC pedig 
lényegében lezárja a sztorit. Egyébként 
meg aki nyári hangulatot akar, annak ott 
a - hasonlóan zavaros időzítéssel - tavaly 
szeptemberben kiadott Surf 1" Turf. 
Most azonban eljött az ideje, hogy végleg 
leszámoljunk a Hagymakirályt és kutyáját 
rettegésben tartó élőholt ételekkel, és 
visszaállítsuk a rendet a királyságban. 


Tzees ÉRKEZETT MEG 


A Night of the Hangry Horde bár önmagá- 
ban több mint kétszer annyiba kerül, mint 
a Campfire Cook Off, cserébe egy teljesen 
új módot is kínál a hagyományos konyhák 
mellé. Nyolc olyan főzőhelyiséget kapunk, 
amelynek bejáratait deszkák óvják a hul- 
lámokban érkező támadóktól. Feladatunk, 
hogy elkészítsük és szervírozzuk az egyes 
bejáratoknál ácsorgók számára a kért ét- 
keket, miközben ők egyre dühösebben pró- 
bálják átverekedni magukat a barikádon. 
A sikeres tálalások után pénzt kapunk, 
amelyből visszaszögelhetjük a deszkákat, 
későbbi pályákon pedig kinyithatunk jára- 
tokat, hogy hozzáférjünk további tűzhe- 


lyekhez és új útvonalakhoz. Nagyjából tehát 
úgy működik, mint általában a hordamó- 
dok, csak épp lövegeket és egyéb védelmi 
eszközöket nem kell felhúznunk. Háromfé- 
le ellenféllel találkozhatunk: a kenyerek mel- 
lett a gyorsan támadó paprikák, valamint 

a lassabb, de erősebb almák igyekeznek az 
életünkre törni. Utóbbiak nem tágítanak 
addig, amíg két fogást nem kapnak. A hor- 
damód alapvetően nagyon kegyes a játé- 
kosokhoz, talán már túlságosan is: veszíte- 
ni szinte lehetetlen, a konyhában csak ak- 
kor keletkezett kár, amikor épp egy kicsit 
figyelmetlen voltam, de akár csapatban ját- 
szottam, akár egyedül, nem éreztem, hogy 
bukás fenyegetne. Ha ügyesen felmérjük a 
terepet, szüntelenül szeletelünk, mosoga- 
tunk, sütünk és javítjuk a pajzson ütött ré- 
seket, könnyedén végezhetünk anélkül, hogy 
a helyiségnek baja esne. A nyolc pálya tel- 
jesítése után még többre vágytam; remé- 
lem, ebből is lesz végtelenített mód, ahogy 
a sztoriküldetésekből, mert az alapötlet na- 
gyon jó. 


Meglepő módon az új mechanikák egyike is 
inkább könnyebbé teszi a játékot, mintsem 
nehezebbé. A guillotine egy csapásra felsze- 
letel mindent, amit aláteszünk, és egy szer- 
kezetbe két alapanyag fér, úgyhogy nem 
kell várnunk, hogy kis szakácsaink a vá- 
gódeszkán aprítsanak fel mindent. A má- 
sik nagy újdonság alapjait már a Campfire 
Cook Offban is láthattuk: míg ott egyesével 
kellett a tűzrakásokra pakolnunk a fát, itt a 
központi kályhába tehetjük a szenet, hogy 


az összes kemencében hevesebben lobog- 
janak a lángok, és így az ételek gyorsabban 
készre süljenek. A receptek ez alkalommal 
kimerülnek pizzák, zöldséglevesek és pala- 
csinták különböző variációiban. 

Háromezer forintot abszolút megér a kilenc 
hagyományos, három bónusz- (ezek ismét 
piszok nehezek) és nyolc hordás pálya, a kb. 
5500 forintba kerülő Season Pass vásár- 
lói pedig pláne elégedettek lehetnek. Ősszel 
jön majd még egy csomag, amely szintén 

a bérlet része, és ha az is ilyen jól sikerül, 
boldog kukták leszünk. Utána meg várjuk 
az Overcooked! 3-at vagy valami hasonló- 
an zseniálisat - azt sem bánjuk, ha tovább- 
lép a Ghost Town, és legközelebb egy más 
témájú, de hasonlóan szórakoztató játékkal 
nyűgöz le minket. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i3-2100/AMD 
A8-5600k, 4 GB RAM, GeForce GTX 
630/Radeon HD 6570, 3 GB szabad hely 


Minden étel lehet 
veszélyes. 
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STEEL DIVISION 2 


OKAN A NORMANDIAI június 22-től augusztus 19-ig tartó hadmű- len oknál fogva kifelejtette az oktatómódot, 
CG rarrraszáttásr TART- s velet ilyen bonyolult és szerteágazó volt, az amely úgy hiányzik, mint közelharcban a ba- 

JÁK A MÁSODIK VILÁGHÁ- ; Eugen Systems úgy döntött, hogy a Steel jonett. Némi autodidakta képzés után azért 
BORÚ LEGKOMPLEXEBB ÉS LEG- a Division: Normandy 44 után a folytatásban az Army Generalban sokáig el lehet szöszöl- 
AMBICIÓZUSABB HADMŰVE- pigszekba a Bagratyiont dolgozza fel és mutatja be egy ni, pláne, ha az egységek összecsapásait nem 
LETÉNEK, AMELYNEK POKLÁT énÉee minden eddiginél kiterjedtebb játékmenet, va- bízzuk a szerencsére (értsd: a gépre), hanem 
MÁR SZÁMOS VIDEOJÁTÉKBAN EZSEZE EN SÉT lamint egy nagy léptékű kampány keretében. vagy beleszólunk az egyes döntésekbe, vagy 
A SAJÁT VIRTUÁLIS BŐRÜN- VORAEDEES teljesen átvesszük az irányítást, ekkor pe- 
KÖN IS MEGTAPASZTALHATTUK. EÉSsEEtÓ ( UL A KOCKA dig a már megszokott valós idejű ütközet lát- 
Az ugyanebben az időszakban zajló DÖL TA EöskánAT A monumentális történelmi háttérben rejlő képe fogad minket egy csiszoltabb játékme- 
Bagratyion hadművelet azonban terve- j j 54 TERGGLGEKEN potenciált a stúdió többfajta módon aknáz- nettel, hasznos új mechanikákkal felvértezve 
zési szempontból ennél is nagyobb vo- jaaa B álá a ki, a legkiemelkedőbb a lehetőségek közül (mint amilyen az ,efficient shot", hogy kato- 
lumenű volt. Csakhogy a brutális nor- Hál jet at ár A egyértelműen az , Army General" névre hall- náink csakis akkor tüzeljenek, ha magas a ta- 
mandiai események elhomályosították átal : zte I Jivision: gató mód, amelyben egy-egy komplett tér- lálati esély). 
azokat az emberfeletti erőfeszítése- lormandy 44 folyta- képen, körökre osztott rendszerben tologat- Persze nem a generálisként parancsoszto- 
ket, amelyeket a szovjetek tettek an- ae hatjuk egységeinket. Olyasfajta, már-már au- gatás az egyetlen kampánytartalom, amire 
nak érdekében, hogy Fehéroroszország J entikus élmény ez, mintha tábornokként a megindulhat az RTS-rajongók nyálelválasztá- 
és Kelet-Lengyelország felszabadul- űveleti területet mutató asztal felett gör- sa. A Historical Battles például a Bagratyion 
jon a német elnyomás alól, és kiűzzék yednénk, és azon törnénk a fejünket, hogy hadművelet emlékezetes csatáit játszatja ve- 
a Nagynémet Birodalom haderejét. A ová szükséges tankokat, gyalogosokat éslé- —  lünk újra 2v1, 2v2 vagy éppen 3v3 felállás- 
Vörös Hadsereg bravúrosan alkalmaz- i támogatást vezényelnünk. Összesen négy, ban, amelyek esetében a Steel Division 2 töb- 
ta a gyakorlatban is az elméletben ki- áltozó nehézségű térképen (Orsha, Berezina, —— bi részéhez hasonlóan szintén a történelmi 
dolgozott szovjet mélységi művelete- Bobruisk, Baranovitchi) menedzselhetjük had- " hűség lebegett a készítők szeme előtt, ezál- 
ket és megtévesztő manővereket (oro- rőnket, és teljesíthetjük a kitűzött célokat, tal belekóstolhatunk, hogy milyen érzés le- 
szul maszkirovkát), hogy meglepetést e érdemes megerősítenie a lelkét minden hetett egy átfogó hadművelet koordinálása 
okozzon a Wehrmacht csapatainak és agabiztos stratégának, ugyanis a győzelem vagy esetleg egy német védelmi vonal kialakí- 
hadvezetésének, ez pedig elképesztő- errefelé különösen nehezen adja magát, vi- tása. Merthogy a fejlesztőcsapat arra is gon- 
en összetett előkészítést igényelt, ér- szont annál édesebb a diadal íze. Már ha sike- . . dosan ügyelt, hogy mindkét oldal játszható 
demes utánaolvasni a pontos részle- ül magunktól ráérezni a játékmechanikákra, legyen, így nemcsak az imént ismertetett já- 
teknek. Éppen amiatt, hogy az 1944. mivel az Eugen Systems valamilyen érthetet- tékmódokban, hanem a számos pályát kíná- 
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Tökéletes a védőállások kiépítéséhez 


ló skirmishben és a multiplayer során 
is megtapasztalhatjuk a Vörös Had- 
sereg erejét, velük támadva és ellenük 
védekezve is. Számos opció közül vá- 
logathatunk, ha más felhasználókkal 
szeretnénk összeakasztani világhábo- 
rús bajszunkat: csatlakozhatunk mások 
által létrehozott meccsekhez, rangso- 
rolt összecsapásokhoz, a , Ouick Play"- 
jel elviekben villámgyorsan a harctéren 
találhatnánk magunkat, és egyre fel- 
jebb kúszhatnánk a ranglétrán, miné 
tapasztaltabbá válunk. A szomorú va- 
lóság azonban az, hogy meglehetőse 
kevesen játszanak online, a rendszer 
fájóan lassan talál partnert, ráadásu 
hiába élvezetes a korábban ismertetett 
Army General-mód, sajnos kihagyták 
belőle a multi lehetőségét, vagyis em- 
beri ellenféllel nem, csakis gépivel osz- 
tozkodhatunk a térképeken. 


De legalább mindezt zökkenőmentes 
élménynek könyvelhetjük el, köszön- 
hetően annak, hogy a Steel Division 
2 már az első indításkor feltérképezi 
a masinánkban rejlő tartalékokat, te- 


ÉS BÉKAPERSPEKTÍVÁBÓL EGYARÁNT 


hát mire eljutunk odáig, hogy megpil- 
lantsuk az első bakánkat, a program 
már a legoptimálisabb beállításokkal 
fut. A játék remekül optimalizált, a na- 
gyobb és többszereplős csetepatékat 
is reccenés nélkül tárja elénk, ez pe- 
dig annak fényében különösen pozi- 
tív, hogy a grafika szintet lépett előd- 
jéhez képest. Már a bétában eltöltött 
idő alatt érezhető volt, hogy a Hearts 
of Iron játékokból is ismerős frontvo- 
nal és fog of war finomabban épül be- 
le a látképbe, a környezet részletessé- 
ge lenyűgözőbb lett madártávlatból és 
békaperspektívából egyaránt, ezt pe- 
dig a teljes játékban tapasztaltak még 
inkább alátámasztják. Minden eddigi- 
él részletesebben vizsgálhatjuk meg 
divíziónkat, rakhatjuk össze bajnok ala- 
kulatunkat a megújult csapattervező- 
ben (ahol hatszáznál is több egységből 
válogathatjuk össze a játékstílusunk- 
oz leginkább passzoló Battlegroupot, 
és még a haverokkal is megoszthatjuk 
az összeállításunkat), és minden ko- 
ábbinál átláthatóbb lett a felhaszná- 
lói felület is. Mindez együtt soha nem 
látott taktikai szabadságot garan- 

tál a kihívásra éhező játékosoknak... 


Nyuszi ül a fűben 
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még ha néha úgy is érezhetjük, hogy az 
MI irreálisan jól bánik az erőforrásai- 
val, a mi térfelünk résztvevői pedig in- 
dokolatlanul sok sérülést szenvednek 
el. De mindez csupán gyakorlás kérdé- 
se, a tiszta győzelemhez rá kell hango- 
lódnunk a játékra, és az biztos, hogy 

a folytatás nem a kezdő stratégáknak 
szól (nincs tutorial, ugyebár). 


A Steel Division 2 úgy újított a Steel 
Division: Normandy 44 formuláján, és 
úgy kínál mindenből többet, illetve na- 
gyobbat, hogy közben bizonyos aspek- 
tusokban elmarad elődjétől. Bár izgal- 
mas a multi, mégis vannak hiányos- 
ságai; tengernyi potenciált rejtenek 

az Army General térképek, mégis va- 
kon dobja be a játék a felhasználókat a 
mély vízbe; hiába minden eddiginél di- 
namikusabbak az összecsapások, az át- 
tervezett egységtelepítős fázisok és a 
még gyorsabb iramú játékmenet mi- 
att mégis bizonytalanabbnak tűnik a já- 
ékegyensúly, mert úgy érezzük, hogy 

á vagyunk kényszerítve a gyors takti- 
kázásra. Ilyesfajta kettősségekre szá- 
míthatnak a műfaj szerelmesei tech- 
nikai oldalról, miközben tartalmilag 
sikerült szinte maximálisan kiaknáz- 

i a II. világháború egyik legérdeke- 
sebb és legritkábban feldolgozott ré- 
szét, a Bagratyion hadműveletet. Szív- 
ből reméljük, hogy ha lesz Steel Division 
3, akkor abban egybegyúrják majd a 
Normandy 44 és a második rész pozití- 
vumait, hogy megkaphassuk végre a tö- 
kéletes valós idejű stratégia élményét. 
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HARDVER 

Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Celeron 
G64920/AMD Athlon 200 GE CPU, 4 GB 
RAM, Nvidia GeForce GT 1030/AMD 
Radeon RX 460 VGA, 50 GB szabad hely 
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Teszt 


BATTALION 1944 
ÉHÁNY HÓNAPPAL EZELŐTT lágháborús körítést. Ha ősszel jelenik meg, 
NAGYON FÉLTEM, HOGY Az már egy évvel ezelőtt is nyilvánvaló a Battlefield V a hasonló tematika miatt 
MEGINT EGY BUKÁS TÖRTÉ- volt, hogy Joe Brammer csapata nagyon ki is foghatta volna a szelet a vitorlájából, 
NETÉT KELL MAJD ELMESÉLNEM jól körülírta a játék célcsoportját. Azokat de ennél jobban talán nem is különbözhet- 
TESZT FORMÁJÁBAN. Mivel a legtöbb akarták megnyerni maguknak, akik a CoD ne a két lövölde játékmenete. Itt szűk pá- 
early access játék nálam landol (különös 2-CoD 4 érában érezték igazán jól magu- yákon csapnak össze kis létszámú csapa- 
tekintettel a lövöldékre), nagyon sok kibon-  . kat. Akiknek mindene volt a Promod, és ok, és nem azzal tudsz nyerni, hogy van 
takozó projektbe van szerencsém viszony- em igazán találják a helyüket a moder ankod, hanem azzal, hogy el tudod lőni ug- 
lag hamar belenézni, amelyek között bőven FPS-ekben; akiket nem érdekel a flitteres rásból az ellenfél fejéből kilógó négypixe- 
akadnak ígéretes címek is. Aztán a renge- körítés, a hatalmas hadjáratok, nem akar- es részt, mielőtt földet érnél. Nagyon intu- 
teg kijavítatlan bugnak, el nem készülő tar- nak 50 különböző fegyvert, hupilila arcfes- itív az egész, és mégis bőven van mélysége 
talomnak és be nem tartott ígéretnek kö- ést, az egész pályát lebombázó helikopte- a játékmenetnek. Visszatérnek olyan me- 
szönhetően ezek jelentős része szép lassan reket, meg láthatatlanná váló szuperkato- chanikák, mint a dropshot vagy a strafe- 
elhal, mindössze pár tucat rajongó marad ákat; akik a mai napig örömmel veszik elő jumping (amit külön implementálnia kel- 
a szervereken, és az 1.0-s buildre is csak a Call of Duty 2-t, hogy lenyomjanak pái ett a csapatnak, hiszen Unreal Engine 4-et 
azért nyomják rá ezt a verziószámot, hogy kör Toujane-t a haverokkal. használnak, az ugrásokkal trükközés pedig 
ne kelljen többet foglalkozni az egésszel. A Battalion tökéletes játék azoknak, a Ouake engine sajátossága volt), a TTK 
Mert bizony, ha már a korai hozzáférésben akik csak tíz percre akarnak leülni ját- (time to kill) pedig jóval alacsonyabb, mint 
is elveszít mindenkit egy játék, akkor egy szani, hogy kieresszék a gőzt: csak rá- amihez mostanában hozzászoktunk, pilla- 
kisebb csoda kell ahhoz, hogy onnan talpra yomsz a playgombra, és máris pörget- natok alatt összeborul az ember, ha nem 
tudjon állni, különösen akkor, ha egy olyan eted az arcade lejátszási listából a TDM, képes elugrani a felé repülő golyók elől. úé9-e 
szűk rétegnek készülő címről van szó, mint Domination vagy CTF meccseket. Nem 5§f£. 
amilyen a Battalion is. De szerencsére jelen fogsz elveszni másfél órás 30v30 ütköze- Z 
tesztalanyom nem így járt: az elmúlt közel ekben, és nem kell megtanulnod az összes Ami alapvetően elkülöníti a játékmene- AT 
egy év alatt változott annyit a játék képe, score streaket, hogy tudd, mikor kell elbúj- et a már említett Cal/ of Dutyktól, az a . 4 
j ogy azok számára is frissnek i a mások által lehívott rakéta elől. Biz- kompetitív Wartide játékmód, amely leg- 7 
at, akik anno elmélyültek ben- os lehetsz benne, hogy ha meghalsz, ak- inkább talán a Counter-Strike-ra hasonlít, a 
e, és kapott egy akkora lökést kor az azért történik, mert a másik em- egalábbis ami a gazdasági modellt érin- 
néhány streamernek és egy ber ügyesebb nálad, és egyszerűen lelő egy i, mert a támadó csapat célja itt is az, 
okosan megszervezett verseny- . puskával, ahogy azt a hőskorban tették a hogy letegyen egy bombát a két pont va- 
nek köszönhetően, hogy azon- virtuális csatamezők harcosai. Nincsenek amelyikére, a védőknek pedig ezt kell így 
al felépült egy egészséges bá- perkek, amelyektől valaki halkabban sza- vagy úgy megakadályozniuk. A korai hoz- 
zisa. Úgyhogy mindenki meg- ad, vagy átlát a falon. Azonnal egyértel- záférés kártyás rendszerét mostanra egy 
yugodhat, ennek a tesztnek ű lesz mindenki számára, hogy ezt bizony okenes megoldás váltotta fel: minden kör- 
em az lesz a végszava, hogy a Call of Duty 4 DNS-éből tenyésztettékki, ben attól függően kapunk tokeneket, hogy 
,megjelent, de minek". és aztán ügyesen ráhúzták a második vi- nyertünk-e, mennyit öltünk, illetve sike- 


:Ebben a játékban nem sokat fogunk lövészárkokban bujkálni,  szesee a 
-az maradjon a Battlefield-játékosok szórakozása 2 7 ait 
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rült-e lerakni a bombát, a fegyvereket és a géppisztolyt választani, mert az MP44 és a 

gránátokat pedig ezekből vásárolhatjuk kö- BAR annyival durvábbak, hogy az már nem 

rök között. Nem annyira kifinomult, mint a is vicces. A tökéletes egyensúly megtalálá- 

CS:GO dollárra kiszámolt rendszere, de na- sa persze sokszor éveken át tartó folyamat 

gyon fontos szerepet játszik a megfelelő tak- a multiplayer játékok esetében, de itt most 

tika kiválasztásakor. A játékosok adomá- érezhető, hogy nem tudnak egyszerre meg- 

nyozhatnak is egymásnak tokeneket a vásár- felelni mindkét közösségnek. 

lás előtt, ezzel segítve a többieket, illetve a 

körök közt átmenthetjük a nálunk lévő fegy- 

vereket, vagyis vesztett helyzetben nem fel- A Battalion 1944 az egyik legjobb kompeti- 

tétlenül éri meg meghalni, néha sokkal jobb tív lövölde a piacon. Visszarepít minket abba 

döntés kimenteni a Kar98-at. a korba, amikor nem voltak ennyire összetet- 

A Wartide viszont csak kompetitív módbai tek a játékok, de mégis sokkal többet számí- 

elérhető, illetve néha bekerül a véletlenszerű tott az egyéni teljesítmény és a tapasztalat. 

heti rotációba (a cikk írásának pillanatábar Ha sikerül ütemesen javítani a kisebb hibá- 

épp ez pörög, de korábban rifle-only mecs- kat, folyamatosan csöpögtetni az új tartal- 

cseket indíthattunk így), vagyis nem minden- mat, és versenyek, valamint streamerek be- Her 

ki fogja pörgetni, ugyanakkor hatással van vonásával szem előtt tartani a játékot, ak- o 64 el Dual Core 
az egész játékra, hiszen a fegyverek úgy van- kor egy erős közösség épülhet köré, amiben 8 GB RAM, GeForce 660 
nak kialakítva, hogy minél drágábbak, annál a felnövekvő generáció mellett azok is meg- Radeon HD /850, 20 GB szabad he 
erősebbek is. Emiatt pedig a korábban emlí- találják majd a helyüket, akiknek még a CoD 

tett TDM vagy CTF meccsekben nemigazán 2 volt az FPS-ek alfája és ómegája. 


éri meg MP40-et vagy bármilyen hasonló 
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— A. szervereket botokkal töltik fel a meccsek elején, így addig 
is tudunk játszani, amíg várunk a többi játékosra 


Joe Brammer alapító, Bulkhead Entertainment: 


:Rengeteg különböző fegyvérskint zsákolhatunk 
:be akár játékkal, akár pénzért 


: "VOR MI 
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BATTLEFLEET GOTHIC: 
ARMADA 2 - CHAOS CAMPAIGN 


ORREKTÜL ÖSSZERAKOTT 
rés BIZONYULT AZ 

IDÉN DEBÜTÁLT BATTLEFLEET 
GOTHIC: ARMADA 2. A taktikus űrhar- 
cokra felépített alkotás érdekes történetet 
mutatott be, ráadásul sok tekintetben 
fejlődött is elődjéhez képest. Eredetileg 
három kampányt kapott az alapjáték, és a 
Káosz erőivel álltunk szemben mindegyik- 
ben, a Tindalos fejlesztői viszont most 
gondoltak egyet, és megfordították a 
helyzetet. 


Ahogy az a DLC nevéből is könnyen kiderül- 
et, a Chaos Campaign kiegészítés közép- 
pontjában ezúttal a Káosz szolgái állnak. 
Ők is megkapták saját egyedi hadjáratu- 
kat, amely azt mutatja be, milyen sors vár- 
na az univerzumra, ha a játékos a nem any- 
yira gonosz fajok helyett a rosszfiúk útját 
egyengetné, és gyakorlatilag lángba boríta- 
á a világegyetemet. Az új kaland főszerep- 
lője egy bizonyos Malos Vrykan, aki az áru- 
ló űrgárdista-légió, az Igehirdetők (angolul 
Word Bearers) egyik flottájának élén kíván 
végigsöpörni a galaxison. Rendszerről rend- 
szerre fogunk haladni a küldetés során, mi- 
közben elég gyakran összefutunk majd a Bi- 
rodalmat szolgáló emberekkel, akik jelen 
esetben értelemszerűen az ellenségeinknek 
számítanak. Mi nem komáljuk az ő imádott 
császárukat, ők pedig egyenesen visszata- 
szítónak találják eretnekségünket, szóval 
nincs nagy egyetértés. 

A harc és az azok közötti időt kitöltő me- 
nedzselés alapvetően a megszokott módon 
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:Csatában a Káosz erőinek hajói 
. sem ismernek kegyelmet 


CHAOS 


0 SERVE THE DARK GODS 


zajlik, de természetesen vannak egyedi tu- 
ajdonságai és játékmechanikái ennek az ol- 
dalnak is. A legnagyobb újdonság, hogy el- 
nyerhetjük a káoszistenek támogatását bi- 
zonyos feladatok teljesítésével, de annak 
is örülnek, ha meglepjük őket egy elfoglalt 
bolygóval. Csak rajtunk áll, hogy Khorne, 
Nurgle, Slaanesh vagy Tzeentch számá- 
a ajánljuk fel az ajándékot, és ugyan mind- 
nyájan máshogy viszonozzák a gesztust, az 
iztos, hogy bizonyos helyzetekben igen- 
csak jól jön a segítségük. Például mind a 
négyen egyedi átokkal rendelkeznek, ami- 
ket felhasználhatunk hadjáratunk során, így 
segítve előrehaladásunkat. Továbbá új pa- 
ancsnokokkal is bővíthetjük flottánkat, 
és néha az egyes káoszistenekhez tarto- 
zó eretnek légiókból is leszerződtethetünk 
egy-egy új arcot. A besorozható kapitá- 
nyoknak általában nincs túl bizalomgerjesz- 
tő fizimiskájuk, de hát ez nem is meglepő, 
hiszen mégiscsak kegyetlen gyilkosok- 
ról, nem túl becsületes árulókról és félőrült 
exűrgárdistákról van szó, tehát inkább a ké- 
pességeikre érdemes koncentrálni. 
Egyébként a DLC cselekménye során több 
romlott alak is feltűnik Malos Vrykan olda- 
lán, akik segédkeznek kegyetlen missziójá- 
nak teljesítésében, és izgalmas összecsapá- 
sokból sem lesz hiány. A Tindalos viszony- 
lag ügyesen összerakta a Káosz kampányt, 
ami igazából nem lehetett nagy kunszt, mi- 
vel a játék alapmechanikái nem nagyon vál- 
toztak, így csak ki kellett egészíteni azokat 
néhány apró dologgal. Az újdonságok sora 
azonban nagyon hamar véget ér, és ez fel- 
veti azt a nagyon fontos kérdést, hogy pon- 


Akad a flottánkban néhány igazi monstrum 
is, amelyek komoly Psztításra képesek 


:Malos Vrykant kifejezetten erre a 
. véres hadjáratra választották ki 
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BATTLEFLEET GOTHIC: 
ARMADA 2 - CHAOS CAMPAIGN 


tosan kiknek is ajánlható nyugodt szívvel a 
Chaos Campaign. 


A DLC hozza az elvárható szintet és az új 
tartalmakat, de az a helyzet, hogy valószí- 
nűleg nem mindenki csettint majd elége- 
detten a pénzéért kapott újdonságok lát- 
tán. Ha a taktikus, látványos űrcsaták és a 
nyers játékmenet miatt szerettétek meg a 
Battlefleet Gothic: Armada 2-t, akkor iga- 
zából semmit sem veszítetek az új kampány 
kihagyásával, mivel ezen a téren nem tar- 
talmaz elegendő újítást. Ha azonban imád- 
játok a Warhammer 40,000 sötét univer- 
zumát, és teljesen ki vagytok éhezve egy új 
sztoriorientált hadjáratra, nyugodtan ha- 
jítsátok a kosárba a kalandot, majd irány a 
virtuális pénztár. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core 
i5-3450 3,1 GHZ/AMD FX-6300 3,5 GHz, 
8 GB RAM, 2 GB GeForce GTX 660/ 


Radeon HD 7870, 50 GB szabad hely 
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NYASSASSÍN S CREED E 
, JDDYSSEY: THE FATE OF 
ATLANTIS - EPISODE 2: 


TÖRMENT OF HADES 


AS 


:Hadész gyorsan tisztázza 
. az erőviszonyokat 


Alaposan megizzaszt 
majd ez a blöki 


VAz alvilág pont olyan sivár és szürke, 
] . mint amilyennek elképzeltük 
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ASSASSIN S CREED ODYSSEY: 
THE FATE OF ATLANTIS - EPISODE 2: 
TORMENT OF HADES 


EGUTÓBB UGYEBÁR OTT úk ugyanis egészen addig egy érinthetetlen félistennek érezhetjük magunkat. Nagyon 
Illes EL ALEXIOS/ szellemalakot viselnek, míg nem aktiválunk sok harc vár ránk a Torment of Hades DLC- 
KASSANDRA KEZÉT, AMIKOR egy Tartarosz-hasadékot a közelükben. Eza ben, és egyetlen kósza pillanatig sem lesz 
FŐHŐSÜNK AZ ELÍZIUMI MEZŐKNÉL cselekedet azonban nem csak őket teszi se- . könnyű dolgunk, de szerencsére sikerült na- 
JÓVAL SIVÁRABB ALVILÁGBAN bezhetővé, hanem a mi maximális életerőn- . gyon okosan belőni a feladatok nehézségét. 
TALÁLTA MAGÁT, AHOL EGYBŐL RÁ ket is a felére csökkenti. Persze lehet javí- Ez az utolsó bossharcra is igaz, ami a játék 
IS VICSORÍTOTT KERBEROSZ, A tani a helyzeten, amennyiben elkezdjük ösz- egyik legjobb összecsapása lett. Folyamato- 
HÁROMFEJŰ HÁZŐRZŐ. Nos, pontosan szegyűjteni a legújabb páncélszettet, amely san koncentrálni kell alatta, mégsem érez- 
itt veszi kezdetét a Torment of Hades, rög- redukálja az említett negatív hatást, illetve zük egyetlen pillanatig sem azt, hogy igaz- 
tön egy embert próbáló bossharcnak kell megszerzünk párat az új fegyverek közül. ságtalanul nehéz kihívás elé állítottak min- 
nekiveselkednünk. A cukinak cseppet sem Bőségesen megpakolták loottal a DLC-t, ket. Minden adott ahhoz, hogy az Assassins 
mondható kutyus kifektetése után pedig szóval aki új cuccokra vágyik, most széles Creed Odyssey hosszú ideje hömpölygő tör- 
feltárul előttünk a teljes görög alvilág. vigyorral az arcán ugorhat bele az alvilá- ténetfolyamát a soron következő utolsó fe- 
gi kalandba. jezetben méltó módon zárják le. Irány vég- 


re tényleg Atlantisz! 
A Torment of Hades területe ugyan né- 


mileg kisebb az előző fejezetben bejárt A sztori továbbra is gond nélkül le fog- 

Elíziumnál, és persze a vulkáni hamuval ja kötni azokat, akik fogékonyak az egész MARDVEK 

be borított, sivár kör yezet is kevésbé lát- Assassin s Creed sorozat mögött húzódó Windows 7 SPI/8.1/10 (64 bit), AMD 
ványos (gyakorlatilag úgy fest az egész vi- mitikus körítésre, ezzel párhuzamosan pe- FX 6300 3.8 GHz/Intel Core i5 2400 3.1 
ág, mintha ráhúztak volna egy szépia fil- dig a jelenkori szál is érdekesen alakul. A GHz/Ryzen 3 - 1200, AMD Radeon R9 
ert), de azért szerencsére itt is bőven korábban említett visszatérő karakterek 285 (2 GB VRAMY/Nvidia GeForce GTX 

akad tennivaló. Az alvilág istene, Hadész 


között akadnak kedves ismerősök, akiket 660, 8 GB RAM, 46 GB szabad hely 
a túlvilágon is jó lesz viszontlátni, és örö- 
münkre szolgál majd pár mellékküldetés al- 
kalmából egyengetni a sorsukat. Ahogy azt 
azonban sejteni lehetett, korábbi nagy el- 
lenfeleink is az alvilágban dekkolnak. Ve- 
lük lehetőségünk nyílik újra megküzdeni, 
az alapjátékból ismert zsoldosi ranglétrát 
ugyanis itt felváltja a Roster of the Fallen 
nevezetű lista, amelyben válogatott gazfic- 
kók állnak sorba egy második menet remé- SSNNSNNNNENKENNNREEA 
nyében. Ellenük nagy segítséget nyújtanak CSIRKE 
majd azok az új (illetve régi, de felturbó- Ki gondolta volna, f/ 
j kt É ; hogy ennyire jó lesz. 
zott) képességek, amelyeket Hermész pál- a pokolban? ú 
cájának fejlesztésével oldhatunk fel. Ezek 10 
birtokában immár tényleg egy valódi görög l A 


velünk végezteti el az összes helyi felada- 
ot, és még a holtak révésze, Kharón is 

ad pár missziót, úgyhogy az teljesen biz- 
os, hogy nem fogunk unatkozni. Rajtuk 
kívül még egy csomó visszatérő szerep- 

ő is vár bennünket a túlvilágon, illetve le- 
gendás hősökkel is össze kell akasztanunk 
a bajszunkat, mivel jelenleg olyan héro- 
szok kószálnak mindenfelé, mint Héraklész 
vagy épp Akhilleusz. Nekik a Tartarosz ka- 
puit kellene védelmezniük, de elmozdul- 
tak őrhelyükről, ebből az alvilági börtön- 
ből pedig kiszabadul egy csomó rosszaság. 
Őket is nekünk kell elintéznünk, ez azon- 
ban cseppet sem könnyű feladat, a rosszfi- 
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MORDHAU 


GYÉRTELMŰ, HOGY A KÖZÉP- 

KOR AZ EGYIK LEGJOBB IHLET- 

FORRÁS A FEJLESZTŐK SZÁ- 
MÁRA. Picit nehéz már újat mutatni a 
témában, de azért néha felbukkan egy bri- 
gád, amelyik képes még zseniálisabban fel- 
dolgozni egy már jól ismert ötletet. Egy 
aprócska stúdiónak például sikerült úgy 
tálalnia a Chivalry: Medieval Warfare kon- 
cepcióját, hogy arra nem fogunk ráunni 
egyhamar. 


A Mordhau egy könnyen megtanulható já- 
ék, amelyben nincsenek emlékezetes ka- 
akterek, se grandiózus történet, viszont 
vértől tocsogó harcmezők és repkedő vég- 
agok már annál inkább. A projekten egy 
szlovén egyetemista kezdett el dolgoz- 

ni, de később más országokból is csatla- 
koztak hozzá, így aztán közösen létrehoz- 
ak egy nemzetközi brigádot, a Triterniont. 
A srácok a közösségi kalapozást hívták se- 
gítségül a munka finanszírozásához, és 
villámgyorsan teljesült is a Kickstarter- 
kampányban kitűzött cél, idén pedig a hi- 
vatalos megjelenésre is sor került. 

Az éles megmérettetések előtt szigorú- 
an ajánlott elvégezni a tutorialt, mivel így 
megtanulhatjuk az alapvető mozdulatokat 
és bizonyos fegyverek, mechanikák műkö- 
dését, ha pedig sikeresen teljesítjük a fel- 
adatokat, még zsebre is vághatunk né- 

mi aranyat. Harc közben a kamera állásá- 
tól függ a támadás iránya, és a vízszintes, 


(72) 


Könnyű elkülöníteni a két csapatot egészen 
addig, amíg nem lesz csupa vér mindenki 


gr; 


Marko Grgurovic alapító, Triternion: 
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függőleges, valamint átlós csapások mel- 
ett döfhetünk is fegyverünkkel, még 
azokkal is, amelyeknek tompa a végük. 
Emellett egy gombnyomással alternatív 
nódba kapcsolhatunk, ami annyit takar, 
ogy például a harci pöröly esetében ki- 
választhatjuk, a hegyes vagy a tompább, 
úsklopfolóra hasonlító oldalát szeret- 
énk-e használni. Az alternatív támadás 
élküli, egykezes fegyvereket pedig akár 
bele is hajíthatjuk ellenségeinkbe. Fontos 
nozdulat még a hárítás, amivel megfele- 
ő időzítés esetén kivédhetjük a ránk mért 
csapásokat, a nagyobb pajzsokkal pedig 
blokkolhatjuk is azokat. 
Természetesen nem csak közelről fogunk 
megütközni a többiekkel, hiszen íjakkal, 
számszeríjjal is lövöldözhetünk, de ha úgy 
artja kedvünk, akkor késsel, baltával, sőt 
ég szimpla kövekkel és ürülékkel is meg- 
dobálhatjuk őket. Igen, jól olvastátok, nem 
itka, hogy a falon csattanó fekáliától han- 
gos a pálya. Az is gyakori, hogy valaki lan- 
on játszva szórakoztatja a többieket az üt- 


Mondani sem kell, hogy ajánlatos 
félreállni a repülő lövedékek elől 


közet kellős közepén, és noha az ilyen társ 
nem annyira hasznos, mint egy állig fel- 
fegyverzett lovag, de azért szépen oda le- 
het sózni a pengetős hangszerrel is. Továb- 
bá a bokszolás és a rugdosás is elég haté- 
kony harcmód néha. (Viszont mindenképp 
észben kell tartani, hogy a kardcsapást 

nem lehet kivédeni karunkkal, ezt tapasz- 
alatból mondom.) Az ostromgépek sze- 
relmesei társaikat ballistákkal és katapul- 
okkal segíthetik, amelyek nagyon hatéko- 
nyak egy ügyesebb játékos irányítása alatt. 
A harc alapjai tehát könnyen elsajátítha- 
ók, azonban sok időbe telhet, mire a mes- 
erévé válunk, mert számít a jó időzítés, és 
hogy mennyire tudjuk összehangolni táma- 
dásainkat. Sőt az sem mellékes, mit agga- 
unk magunkra egy ütközet előtt. 


A Triternion volt olyan kedves, és előre el- 
készített néhány harcost, akik közül válo- 
gathatunk, de érdemes kihasználni a já- 
tékba épített karaktergenerátort. Így 


Egy jól irányzott lövés, és vége a dalnak, 
-csak nehogy a társunkat találjuk tarkón! 


"Ballistával bonyolultabb célozni, mint . 
ájjal, viszont jóval nagyobbat sebez 


A lovasharc inkább a tapasztaltabb 


Ps 


játékosoknak ajánlott 


; Gyakori, hogy a pálya egyes részein 
, kisebb tömegverekedések alakulnak ki 


MINDENKÉPP ÉSZBEN KELL TARTANI, HOGY A 


TAPASZTALATBÓL MONDOM 


ugyanis megalkothatjuk saját daliás 
hősünket, akinek aztán egyedi kiné- 
zetet varázsolhatunk, majd elláthat- 
juk passzív képességekkel és megfe- 
lelő felszereléssel. Akár jobbágynak, 
akár lovagnak öltöztetjük fel embe- 
rünket, fontos, hogy limitált meny- 
nyiségű pontból gazdálkodunk, szóval 
nem csinálhatunk belőle halhatatlan 
gyilkológépet. Igazából csak a fejet, a 
testet és a lábakat védő páncélzatnak 
van gyakorlati szerepe, a többi apró- 
ság mind kozmetikai cucc, de sokat 
dobnak megjelenésünkön. 
A passzív tulajdonságok szintén hasz- 
nosak. Például akad egy olyan perk, 
amelynek köszönhetően még akkor is 
talpon maradhatunk rövid ideig, ha 
halálos sebet kaptunk, vagy esetleg 
levágták valamelyik karunkat. Ilyen- 
kor karakterünk ordít, hiszen ért- 

hető módon nem érzi túl jól magát, 

de ha ügyesek vagyunk, még gyor- 
san megbosszulhatjuk magunkat, mi- 
előtt összeesnénk. Nem lehet elmen- 
ni szó nélkül a meccsek közben be- 
vethető emote-ok, csatakiáltások és 
egyéb beszólások mellett sem, mivel 
ezek is alaposan feldobják a hangula- 
tot. Nincs is annál szemtelenebb do- 
log, mint egyenesen az arcába röhögni 
egy bénázó ellenfélnek. 


A hivatalos matchmakingen keresz- 

tül háromféle meccsbe léphetünk be. A 
Frontline a kékek és a pirosak összecsa- 
pása, amiben maximum 864 játékos lehet 
jelen egyszerre, két 32 fős csapatban. 
Itt egymás gyepálása mellett az a cé- 
lunk, hogy pontokat foglaljunk el, és tel- 
jesítsünk bizonyos feladatokat, a végén 
pedig úgy nyerhetünk, ha lenullázzuk a 
ásik oldal pontszámát. A második mó- 
dot, a Battle Royale-t nem kell különö- 
sebben bemutatni, nagyjából ugyanúgy 
működik, mint más játékokban, csak itt 
64-en vannak a pályán. A harmadik pe- 
dig a Horde, amelyben az MI ellenfelek 
egyre erősödő hullámokban törnek rá 
legfeljebb hatfős brigádunkra, és akkor 
győzedelmeskedhetünk, ha átverekedjük 
magunkat a 21. körön is. A két utóbbi 
játékmódban mindenképp saját karak- 
terrel kell játszanunk, akire csak kozme- 
tikai cuccokat adhatunk, mert a felsze- 
elést a pályákon kell összeszedegetni. 
A matchmakingen felül szétnézhetünk 
ég a szerverkeresőben, összecsapha- 
tunk botokkal offline meccsekben, és 
akár párbajokat is rendezhetünk az erre 
kialakított szervereken. Eltart egy dara- 
big, mire mindent kipróbálunk, ám még- 
is a tartalom, pontosabban annak hiá- 
ya a Mordhau fő gyengesége. 


KARDCSAPAST NEM LEHET KIVEDENI A KARUNKKAL, EZT 


A Triternion fejlesztői nagyon szórakoz- 
ató játékmenettel áldották meg művü- 
ket, és garantált a több tízórányi móka, 

a valaki beleássa magát a véres harcok- 
ba. Ha pedig valami ennyire leköti az em- 
bereket, akkor érthető, hogy hamar meg- 
nő az igény az új tartalmakra. Még csak 
nemrég jelent meg a Mordhau, így vala- 
elyest érthető, hogy nincs dugig min- 
denféle jóval, de akkor sem mehetünk el 
szó nélkül a hiányosságai mellett. Bőven 
elférne még benne néhány új pálya, fegy- 
ver vagy harci gépezet, és a játékmecha- 
nikáknak hála egy várostromokra kihe- 
gyezett mód is viszonylag könnyen kivite- 
lezhető lenne. A kisebb technikai malőrök 
és exploitok remélhetőleg szintén javít- 
va lesznek a későbbiekben, mert példá- 
ul kifejezetten problémás, hogy az MI el- 
enfelek nem tudnak létrát mászni, ít 
a Horde-módban gyakran elég csak fel- 
enni egy toronyba, és számszeríjjal 
vagy tűzbombákkal megszórni az alat- 
unk hőbörgő szerencsétleneket. Ám a 
Mordhau mindenképpen az idei év egyik 
egnagyobb meglepetése, és fényes jövő 
állhat előtte, ha továbbra is ilyen szorgal- 
asak maradnak a fejlesztők. Ha egy ha- 
isítatlan középkori játékra vágytok, fel- 
lenül adjatok neki egy esélyt. 
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HARDVER 
Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core 


i5-4670, 8 GB RAM, Nvidia GTX 680, 20 
GB szabad hely 
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CITIZENS OF SPACE 


AJON MI TÖRTÉNNE, HA A 
h ! A EGYSZERŰEN ELTŰNNE 

A HELYÉRŐL, ÉS EGY BIZARR 
STÍLUSBAN KOMMUNIKÁLÓ POLI- 
TIKUS VEZETTE CSAPAT INDULNA A 
KERESÉSÉRE? Röviden erre a kérdésre 
keressük a választ az Eden Industries 
legújabb alkotásában, amelynek története 
lazán kötődik a fejlesztőcsapat első RPG- 
jéhez, a 2015-ben megjelent Citizens of 
Earthhöz. 


A játék főszereplőjeként a karizmatikus, 
de egy kissé csodabogár politikust irányít- 
juk, aki hivatalos tisztsége szerint a Föld 
nagykövetének pozícióját tölti be. A Ga- 
laktikus Föderáció meghívására ellátogat 
a központba, ahol a beavatási ceremónián 
ismernék el a Földet a közösség legújabb 
tagjaként. Beszéde alatt azonban kide- 
rül, hogy a bolygó egyszerűen nincs a he- 
lyén, és a nagykövetségen senki sem tud- 
ja, hogy mi történhetett vele. Főszereplőnk 
nem hezitál, és hűséges asszisztense segít- 
ségével belevág a szinte lehetetlen külde- 
tésbe: visszaállítani a Földet a jól megszo- 
kott helyére. 

Jó néhány fő- és mellékküldetést telje- 
síthetünk a rengeteg játékórán keresztül 
megismerhető történetfolyam során, fur- 
csa dungeonöket fedezhetünk fel, és ter- 
mészetesen számos követőt toborozha- 
tunk. Ugyan cseppet sem vidám a Citizens 
of Space alapkonfliktusa (hiszen mégis- 
csak egy eltűnt planéta után nyomozunk), 
humoros kalandokból, vicces párbeszédek- 
ből és komikus karakterekből viszont nem 
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lesz hiány. A játék egyik legnagyobb erős- 
sége az élettel teli, tarka világ, a megmo- 
solyogtató párbeszédek és az azokat még 
több színnel megtöltő nagyszerű szinkron- 
munka. Tökéletesen passzol az aláfestő ze- 
ne is a hangulathoz, annak ellenére, hogy 
egy idő után monotonná válik. Rengeteg 
időt fogunk eltölteni mászkálással és be- 
szélgetéssel a karakterekkel, de ha úgy dön- 
tünk, akkor egyszerűen megindulhatunk a 
küldetéseket jelző csillagok felé a kissé labi- 
intusszerű térképeken. A nézelődéssel és a 
egkevésbé jelentős feladatok teljesítésével 
a türelmetlenebbek valószínűleg nem fog- 
nak sokat szórakozni, de ez a játék egyéb- 
ként is inkább azoknak való, akik szívesen 
járnak be sok területet, és hallgatnak végig 
temérdek dialógust. 


A különböző világok felfedezése mellett a 
leghangsúlyosabb játékelem a körökre osz- 
tott harcrendszer, amelynek során főhő- 
sünk nem mocskolja be a kezét, viszont hű 
követőit lehetőség szerint segíti. A csa- 
ták a hagyományos JRPG-hez vagy éppen 
a South Park játékokhoz hasonló stílusban 
zajlanak, a támadó és védekező mozdula- 
tok mellett többféle tárggyal gyógyíthat- 
juk vagy éppen erősíthetjük karaktereinket. 
A támadások és a védekezések hatékony- 
ságát kisebb guick time eventeket teljesít- 
ve növelhetjük, ezek többnyire egy jól időzí- 
tett gombnyomásból vagy egy másik gomb 
nyomkodásából állnak. Elég gyorsan bele 
lehet rázódni a harcrendszerbe, és akár kü- 
lönleges kombinációkat is összeállíthatunk 
a toborzott szereplők megfelelő képessége- 


it a lehető legjobb módon használva. Jópo- 
fa lehetőség, hogy a főszereplőtől kezdve 
az összes karakterünket átkeresztelhetjük, 
amikor csatlakoznak hozzánk, így itt szár- 
nyalhat a fantázia (mintha pokémonokat 
neveznénk el), de annak is megvan a ma- 
ga bája, hogy a nagykövet mellett a kapi- 
tány, a tanár és a seriff harcol. A Citizens of 
Space összességében roppant szórakozta- 
tó szerepjáték, amely a kissé bugyuta ele- 
mekkel, valamint sajátos humorával kelle- 
mes kikapcsolódást nyújt a játékosoknak, 
és a teljes történet megismerése elég sok 
játékórát felölel. A sztori sajnos nem túl 
fordulatos, és viszonylag sűrűn bekövetkez- 
nek kisebb fagyások és bugok is, de a stílus 
kedvelői vagy a Citizens of Earth rajongói 
számára jó vétel lehet. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core 
i3-540/AMD Phenom II X4 940, 2 GB 
RAM, GeForce GTS 250/AMD Radeon 
HD 6670, 1 GB VRAM, 21 GB szabad hely 
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A legcukibb e-sport Ázsiában 


PUYO PUYO 
CHAMPIONS 


Kiadó Sega Fejlesztő Sonic Team Platformok Nintendo Switch, PC, 
PlayStation 4, Xbox One Röviden Sztorimód még mindig nincs, de 


s annál több az adrenalin. PEGI 3r 


Z EGY RENDKÍVÜL CUKI 
Es Még azok számára 

is azonnal érthető, hogy mit 
kell tenni benne, akik életükben nem 
játszottak semmit, még Tetrist sem. 
A feladat mindössze annyi, hogy hama- 
rabb töltsük fel ellenfelünk játékterét 
szellempuyo-elemekkel, mint ő tenné 
velünk. Utóbbiakat úgy lehet létrehoz- 
ni, hogy három vagy több egységet 
összeolvaszt a játékos azonos színből 
a saját területén. Aki gyorsabban 
játszik, és pontosabban rakosgatja a 
megfelelő színeket egymás mellé, az 
lesz a győztes. 
Milliárdnyi karakter közül lehet válasz- 
tani, többségük befolyásolja, hogy néz- 
nek ki a puyók, milyen a háttérkép ver- 
seny közben és így tovább. Termé- 
szetesen az ázsiai igényekre szabott 
animelányok és -srácok alkotják a vá- 
lasztható avatárok többségét. Hiába 
vannak viszont sokan, ha egyszer nem 
kapcsolódik hozzájuk sztorimód, az- 
az nincs kampány, amit végig lehetne 
játszani. Helyette be kell érnünk online 
nóddal, amelyben a játékosok össze- 
érhetik tudásukat bárkivel, aki hason- 
ló kihívásokra vágyik. Minden meccs 
visszanézhető, szóval garantáltan el 
ogtok képedni a magasabb ranggal 
rendelkező, villámgyors profik hatékony- 
ságán. Ebből az következik, hogy létezik 
angsorolt mezőny is, amelyben teljesen 
élesben zajlik a küzdelem a pontokért és 
hogy egyre feljebb jussunk a világrang- 
listán. Minél magasabb rangú egy játé- 
kos, annál keményebb dió is egyben. 


Ha viszont csak a gép ellen szeretnétek 
játszani, annak sincs akadálya, akár 
két-három ellenféllel is megmérkőzhet- 
tek szimultán. E mellé társul még az 

új játékmód, a Puyo Fever, amelyben a 
szellemporok átkonvertálhatók Fury- 
módba, aminek aktiválásakor sokkal 
egyszerűbb összetapasztani a megfe- 
lelő színeket, és így nehezebben megjó- 
solható, hogy ki nyer a végén. Nem egy 
alkalommal már csak pár másodperc 
választott el a győzelemtől, amikor az 
ellenfél aktiválta a Fury képességét, és 
szétkapott, mint kislány a Barbie ba- 
báját. Drámainak hangzik, de ebben a 
játékban nem találtok majd vért, sem 
bármi olyat, ami negatívan befolyásol- 
ná bárki fejlődését, ellenben a logikát 
és a kontroller/billentyűzet-tapicskolá- 
si képességeket garantáltan javítja. 


Fay 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3, 4 
GB RAM, 1 GB VRAM, DirectX 11, 8 GB 
szabad hely 


4 egyszerű játékmenet 
4 zéró töltési idő 

4 Puyo Fever 
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Jámbor, kedves, cuki 
logikai játék, erős 

keleti beütéssel. 


6 2019 Nintendo / INTELLIGENT SYSTEMS 


Co-developed by KOEI TECMO GAMES CO., LTD. 


7IREEMBLEM 


THREE HoOusrs 


Teszt 


BATTLEFIELD V 

EHET, HOGY MOST NEM TÖ- egújabb, kiforrott iterációjának, de elkönyvel- " lálkoztunk, de egyáltalán nem emlékezetes. 
, KEZI A JÁTÉK, DE A tük úgy, mint egy live service játékot, amelybe —— Nincsenek rajta ikonikus helyszínek, mint a 

DICE MAJD ÚGYIS RENDBE folyamatosan érkezik majd a tartalom, és ami Fortnite Tilted Towerse vagy épp a PUBG 
TESZI, NÉZZÉTEK CSAK MEG A néhány hónappal később tökéletesre csiszol- Pochinkija, ha meccs közben csatlakozol be 
BATTLEFIELD 4-ET - ilyen és ehhez tatik. Most itt állunk nyolc hónappal a meg- egy streambe, fogalmad sincs, merre jár épp 
hasonló gondolatokkal nyugtatták ma- jelenés után, és a játék messze nem hibátlan, a játékos. Az egész valahogy teljesen egysí- 
gukat a Battlefield-rajongók, amikor sőt bizonyos aspektusokból még rosszabb, kú. A harcokat feldobják a különböző jármű- 
némi csúszás után, novemberben elraj- mint a megjelenéskor volt. Ha akkor a jövő- vek, hiszen nemcsak gyalog, hanem trakto- 
tolt a Battlefield V. amit jóindulattal be láttunk volna, valószínűleg nem előlegez- okkal, tankokkal vagy akár kezdetleges he- 
sem lehetett kész játéknak nevezni. A tünk volna meg egy ennyire jószívű pontszá- ikopterekkel is bejárhatjuk a pályát. A pálya sg 
játék magja egyáltalán nem volt rossz, mot (75) a teszt végén. ogyásig van töltve fegyverekkel, így nem kell 
de látszott, hogy még sok hónapnyi osszú percekig lootolnunk, mielőtt belevet- 
munka lesz vele, mire elismerően fo- énk magunkat az akcióba, az egyes karabé- 
gunk bólintani, hogy igen, ilyennek kell Kezdjük mindjárt az egyik legnagyobb újítás- yok különböző szintű változatait pedig ügye- 
lennie egy grandiózus FPS-nek. A nem sal, a Firestorm névre keresztelt battle royale- sen színkódolták, így egyértelmű, mikor érde- 
túl acélos egyjátékos kampány utol- móddal, amit már az EA Play-en is úgy je- mes váltanunk egy erősebb, jobban felszerelt 
só fejezete még hiányzott, a koopera- entettek be, mintha mindenki erre vágyott puskára. Maga a lootolás viszont kérdés nél- 
tív játékmód nem volt sehol, a nagyon volna, de maguk a fejlesztők sem hittek ben- kül az egyik legrosszabb, amit valaha lát- 
szűkszavúan bejelentett battle royale- ne, hogy van értelme beleszuszakolni a játék- unk nemcsak battle royale, hanem gyakor- 
módról semmit nem tudtunk, a többjá- ba. A 64 fős meccsekre márciusig kellett vár- atilag bármilyen játékban. Ha lelövünk va- 
tékos módnak voltak komoly hiányos- ni, és nagyon hamar kiderült, hogy nem emi- akit, akkor a nála lévő cuccok szétgurulnak, 
ságai, és akkor a technikai problémá- att fogjuk az elmúlt két évet a battle royale mint egy zsák krumpli, mi pedig néha perce- 
kat és az optimalizálatlanságot még játékok korának hívni. Félreértés ne essék, a kig túrhatjuk a szemetet, hogy akkor ponto- 
nem is említettük. A Battlefield V sok- Firestorm egyáltalán nem lett tragikus: ma- san mire is van szükségünk. Az Apex Legends 
kal inkább érződött early access játék- ga a játéktér gyönyörű, az egyik leghangu- endszerezett, konzolon is remekül műkö- 
nak, mintsem egy nagy múltú sorozat atosabb szigetvilág, amivel a műfajban ta- dő menüjéhez képest ez olyan, mintha direkt 


kipróbálni, noha a rajongók többet kértek 


A gyakorlópályán még mindig csak:két repülőt lehet pa 9 ti :Hiába a rengeteg kozmetikai cucc, a 7 í 
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Továbbra is rengeteg a probléma az animációkkal, de a 
merev hullák még így is a legkisebb problémát jelentik 
thanuthoait 123 
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[CERAJ4O4Scholar ee zocői : Ebben a káoszban találja meg valaki, hogy mit is 
MáchineGüKí!3ives I :akar felszedni 


dolatlanok, a TTK-t (time to kill, vagy- 
is hogy milyen gyorsan hal meg valaki) 
javító patchet pedig annyira elszúrták, 
hogy három nappal később vissza is ál- 
ították az eredeti modellt. A megjele- 
néskor főleg PC-n voltak problémák az 
optimalizáltsággal (pláne a Battlefield 
1 után), ez mostanra odáig fajult, hogy 
már konzolon is egyre rosszabbul fut a 
játék, rendszeresen leesik az fps. 
A DICE egyik legnagyobb problémá- 
ja, hogy rosszul priorizálnak. Renge- 
eg probléma van a játék technikai ol- 

200 28 SSEESY dalával, de olyan komoly elmaradás- 
DEFEND ORDER COMPLETEG200 pg 
055 an vannak a beígért tartalommal, 
/ hogy kénytelenek ezekre koncentrálni. 


O [EFiNIzHamstarz 6 37098 Höto I B ú3 Nyilván a marketingesek azt tudják jól 

sas yo jé. 967 kommunikálni, ha bekerül valami újítás 

A) ECWanXiao fr A .z4[ 3 gl: áá 

—-ASRÍSÁGTTA 2 mt a játékba, és bővül a tartalom, ez sok- 
k ii 21 To kal nagyobb valószínűséggel vonz be 


új embereket, mint az, hogy végre nem 
akad be az animáció, amikor bemá- 


HIÁBA A RENGETEG ÍGÉRET, A BATTLEFIELD V MÉG MINDIG. (£Zt a Battlefeld azokat a rajon, 
NAGYON MESSZE VAN ATTÓL, HOGY EGY KIDOLGOZOTT, — gótat akik ideig-óráig még eisették 
HIBÁTLAN JÁTÉK LEGYEN ezeket a kellemetlenségeket, mert ab- 


ban bíztak, hogy kijavítják őket. 


a legrosszabbat akarták volna kihoz- dig mi a legjobb régióban játszunk, az ni az időt, alig két hónap alatt szinte Pa 
ni belőle. Míg a Fortnite-ban műkö- ausztráloknál gyakorlatilag játszhatat- teljesen megis halt az egész. ts 
dik egy ehhez nagyon hasonló megol- an az egész. Nyilván az sem segített, a 
dás, ott egyrészt sokkal átláthatóbb ogy bár az első trailerben még kam- 

a dolog a lebegő ikonok miatt, más- pókezű, kékre festett arcú katonákat Főleg akkor volt kár az elpazarolt idő- 

részt nem kell a töltényekkel vacakol- áttunk, a Firestormban semmi ilyesmi ért, amikor rengeteg dolgot kellett 

nunk, vagyis nem megy el fölösleges incs, csak az alap katonákkal és a já- volna még javítani vagy implemen- 

idő azzal, hogy próbáljuk a kupacból ékban lévő fegyverskinekkel nyomul- tálni. Az egyik ilyen a nagy csinnad- 

csak a szükséges dolgokat kiválogat- atunk, sőt sokszor még azok sem mű- rattával bejelentett újítás, hogy a tár- 

ni, hogy ne foglalja más a helyet fölös- ködnek. Az egész battle royale semmit sainkat elvonszolhatjuk a tűzvonalból, 

legesen. Bár kezdetben sokan rárepül- sem adott hozzá a műfajhoz, de még hogy egy fedezék mögött élesszük fel 

tek a Firestormra, nagyon hamar meg- " csaka Battlefieldhez sem. Működött őket, de ezt teljes egészében elenged- 

csappant a játékosbázis, többek közt többé-kevésbé), de nem volt kiemelke- " te a csapat. A Battlefield 1-hez képest 

ezért is kellett kivenni a páros mecs- dő, esélye sem volt felvenni a versenyt rosszabb a netcode, esetlenek az ani- 9 

cseket, de sokszor még így is kellemet- a standalone, free-to-play címekkel mációk, nem működnek a fegyverfej- K 

lenül sokat kell várni egy meccsre, pe- szemben. Erre igazán kár volt fecsérel- lesztések. A frissítések sokszor átgon- 
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Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


Új Nvidia kártyák az AMD Navi ellen... 
Kiderült a Super GeForce-Ok nag 


Nyár közepén robbantott az Nvidia egy nem egé- 
szen váratlan hírrel, miszerint a csúcskategóriás 
GeForce-okon ráncfelvarrást hajt végre. Az idő- 
zítés sem olyan meglepő, éppen az AMD Radeon 
5700-as kártyák megérkezése előtt lépett az 
Nvidia, nehogy véletlenül mégis túl jól sikerüljön az 
első 7 nm-es AMD Navi GPU debütálása. 

A ráncfelvarrást az RTX 2060, RTX 2070 és RTX 
2080 kapta meg, az újabb változatok nevében pe- 
dig ott szerepel a ,Super" jelzés. Az elődjével azo- 
nos áron bemutatott, 399 dolláros RTX 2060 Super 
elkészítésekor a korábban RTX 2070-en találha- 

tó TU1O6-os chipet vetették be, ráadásul az eddi- 
gi 6 GB-nyi VRAM-ot még 2 GB-tal megtoldották. 


HARDVER 


A magasabb órajelek, a több VRAM és az erősebb 
GPU körülbelül 15 százalékos gyorsulást hoz, miköz- 
ben a fogyasztás és a hőtermelés alig növekedett. 
Az RTX 2070 Superben 11 százalékkal több 
CUDA-mag és 28 százalékkal több textúrázó dol- 
gozik (vagyis az eddigi RTX 2080-as TU1O4 GPU-t 
kapta meg), emellett 9 százalékkal a boostórajel is 
magasabb lett. Az ár itt sem emelkedett, hivatalo- 
san 499 dollár, ami nálunk remélhetőleg nem lesz 
több 170-180 ezer forintnál. Az új modellek közt 

a legerősebb az RTX 2080 Super, amely szintén 
az elődjével azonos áron kerül a boltokba, pedig a 
memória-sávszélesség jelentősen nőtt, olyannyira, 
hogy ez a kártya már a Titan Xp-t is képes meg- 


Már a szivdobbanásod 


is elárul(hat) 


előzni. Az alsóház ezúttal érintetlen maradt, ahogy 
az abszolút csúcs, az RTX 2080 Ti trónja sincs ve- 
szélyben. A jelenlegi RTX 2060/2070 és 2080-as 
kártyákat nem kívánja tovább gyártani az Nvidia, 
vagyis nem avanzsálnak át olcsó alternatívává. 
Persze a kártyagyártó partnereknél még renge- 
teg ilyen, régebbi modell várja leendő tulajdonosát, 
ezért érdemes akár napi szinten figyelned az ár- 
listákat és akciókat, mert könnyen elcsíphetsz egy 
nagyon barátságosan alacsony árú, régebbi mo- 
dellt. Hogy ne legyen egyszerű a döntés, a megnö- 
velt sebességen felül az új GeForce-ok mellett szól 
a mindegyik kártyához járó, két teljes játék is, a 
Wolfenstein: Youngblood és a Control. 


Ujjlenyomat-olvasó és arcfelismerés — 
két olyan, mára hétköznapivá vált azo- 
nosítási technológia, amelyek nélkül ne- 
hezebb lenne mobileszközeink hasz- 
nálata. Nos, a biometrikus azonosítás 
ezúttal újabb szintre lépett, és itt nem 
a már néhány alkalommal bevetett re- 
tinaszkennerre, nem is a tenyérrel hasz- 
nálható vénaszkennerre gondolunk, ha- 
nem a Pentagon legújabb fejlesztésére, 
a Jetsonra. A Pentagon prototípus esz- 
köze speciális lézerrel dolgozik, és egye- 
nesen a felhasználó szívverése alapján 
azonosítja az egyént. A lézernyaláb ér- 


zékeli a legapróbb mozgást is, így pél- 
dául a felhasználó szívverése által oko- 
zott bőrmozgást. Ennél is félelmete- 
sebb, hogy a Jetson erre 200 méter 
távolságból is képes, ráadásul pontos- 
sága már most 95 százalék feletti. Aki 
már látott filmen, vagy olvasott képre- 
gényben Daredevilt, tudhatja, hogy min- 
den ember szívritmusa teljesen egyedi. 
A jelenleg használt biometrikus azono- 
sítási technológiák 98 százalék feletti 
pontossággal dolgoznak, és ma már ol- 
csón integrálhatók, a Jetson azonban 
garantáltan nem csapható be, ezzel a 


hatótávval pedig semelyik másik tech- 
nológia nem képes felvenni a versenyt. 
Nem is csoda, hogy a jelenlegi eredmé- 
nyeket látva még több pénzt ölnek tö- 
kéletesítésébe. Egyelőre még megol- 
dásra vár, hogy ne csak szabad bőr- 
felületen vagy vékony pólón keresztül 


működjön az azonosítás, illetve a profil 
létrehozásához szükséges, 30 másod- 
perces idő is túl hosszú. A technológiá- 
nak nagy jövője van a gyógyászatban, 
az okosotthonok fejlődésében, és ter- 
mészetesen a hadászati felhasználás, 
illetve megfigyelés is terítékre került. 


Jöhetnek a 16K-s kijelzők 


Noha bivaly gaming-PC kell hozzá, a konzolok pedig csal- új csatlakozással 774 Gb/s-ra gyorsul. Ekkora sebesség 
nak, mégis általánossá vált a 4K-s kijelzőfelbontás, sőt már elegendő ahhoz, hogy DisplayPort 2.0-n kapcsolódva 
a tévégyártók már a 8K-s óriásokkal riogatnak. Persze egy 8K-s kijelző 60 Hz-es frissítéssel is képes legyen tö- 
megfelelő tartalom ehhez is csak nagyon kevés van, a ,na-  mörítetlen, 4:4:4-es szín-mintavételezésre. Nem hiányzik 
gyobb szám-jobb kijelző" üzenet azonban könnyen reklá- a HDR10-támogatás sem, mi több, a videojel-tömörítési 
mozható, ezért előbb-utóbb a 8K is el fog terjedni. Aki itt trükkel (DSC) két 8K-s kijelzőt is képes meghajtani egyet- 
megtorpanásra számít, felejtse el, mert a gyártók már a len DP 2.0-port, 120 Hz-es frissítés mellett. 

16K-ról álmodoznak, ami egészen pontosan 15360x8460 Azért az átlagos halandónak is lesz haszna a DisplayPort 
pixelt jelent. Ehhez még a megfelelő szabványok sem 2.0-ból. Az új csatlakozás természetesen visszafelé kom- 
adottak, ezért egyelőre ezen a szinten folyik a fejlesztés. patibilis, emellett képes három darab 4K-kijelzőt 90 Hz- 
Az egyik első ilyen bejelentés a VESA egyesülettől érke- en járatni, két darab 4K-s monitorral vagy tévével pedig a 
zett, amely 2019. nyár elején mutatta be a legújabb, 144 Hz sem okoz számára gondot. Az első DP 2.0-s esz- 
DisplayPort 2.0 szabványt. Ez nagyot ugrik az 14a verzi- közök már jövő év második felében megérkezhetnek a 


óhoz képest, ugyanis a jelenlegi 259 Gb/s sávszélességaz boltokba. 


Most vegyél RAM-ot 
és SSD-t! 


Év eleje óta zuhannak a memóriamodulok és SSD-k árai, többen már be is 
vásároltak, de sokan még kivárnak, hátha lesz ez még fele ennyi is. Megkér- 
deztük a Kingston regionális menedzserétől, Kaszál Norberttől, hogy mikor 
ajánlott SSD-t vásárolni, illetve azt is, hogy érdemes-e egyáltalán rendszer- 
memóriát bővíteni, amikor már nyakunkon a DDRS is. 

Ahogy mi, felhasználók, úgy a gyártók is érdekes trendeket látnak a DRAM- 
és SSD-piacon. A 128 GB-os SSD gyakorlatilag kihalt, helyette a 240/256 
GB-s a filléres belépő, de a fél terabyte-os a legnépszerűbb. Érkeznek a 2-4 
TB-os SSD-k is, sőt ezek árai is látványosan zuhannak, a nagy kapacitású, 


hagyományos merevlemezeket azonban még nem tudják kiszorítani. A Go09le Stadia 


Az NVMe is egyre népszerűbb, főleg, hogy már alig kell többet fizetni a na- 

gyobb sebességért, de a SATA SSD-k gyors eltűnésére se számítson senki: Í a 

a legtöbb, régebbi PC-ben még mindig ez az egyetlen logikus fejlesztési op- Sikerének kulcsa 

ció. Aki abban reménykedik, hogy 2 TB-os, villámgyors NVMe SSD-t vásárol ni Ld s 

majd idén karácsonyra 20-30 ezer forintért, az csalódni fog, de azért jó vé- Á mobi iszol a Itatok 
telek biztosan lesznek, ahogy most is vannak. 

A DDRA szintén feleannyiba kerül, mint év elején, most már azonban szin- - Lee - m 

te biztosra vehető, hogy ez a zuhanás megáll, és ahogy a kereslet-kínálat ki- imad ni fo ak a 

egyenlítődik, akár még némi drágulás is bekövetkezhet. Éppen ezért aki me- 

móriát bővítene, tegye meg most, ne várjon a téli szezonig, és ha már vásá- n sa c 

rol, egy vérbeli gamer PC-hez legalább 16 GB-os kapacitásút válaszon. Az új, ate kstrea Mm ; AN et 

hivatalos csúcssebesség a DDR4-3200, amit a legújabb AMD Ryzen 3000- J 

es CPU-k is támogatnak, ennél feljebb azonban csak tuningkor érdemes me- 

részkedni. A DDR5 szabvány 2020 egyik legfontosabb újdonsága lesz, de Elsőre nagyon jól hangzik a Google Stadia ötlete, miszerint mostantól nagyjából 
ahogy az lenni szokott, elsőként a szerverekben és prémium PC-kben lesz el- bármilyen eszközön játszhatunk majd kedvenc AAA játékainkkal, jobban bele- 
érhető, már csak azért is, mert legfontosabb újdonsága a nagyobb sávszé- gondolva azonban még sok probléma lehet ezzel. A késleltetés, az árazás és 
lesség mellett a 128/256 GB-os modulkapacitás. sok minden egyéb ismeretlen tényező mellett komoly gond, hogy már 720p-s 


streameléskor is óránként közel 5 GB adatforgalommal kell számolni. Ez ottho- 
ni, kábeles interneteléréssel nem is olyan vészes, mobilon azonban nagyon nagy 


..ckott probléma, tekintve, hogy manapság átlagosan néhány gigabyte csupán egy fel- 
y ő használó mobilnetkerete. 
- Kingston A Google is tisztában van ezzel a gonddal, mégis nagyon optimisták. Állításuk 
szerint a mobilszolgáltatók nem veszik majd bele a havi keretbe a Stadia szol- 
gáltatás adatforgalmát, így a felhasználók korlátlanul streamelhetik játékaikat 
3.BATB alacsony mobilnet-előfizetési díjért cserébe. A másik megoldás az 5G elterjedé- 


se lehet, amivel a várakozások szerint végre megszűnnek a rendkívül szűkmar- 
kúan mért adatforgalmazási korlátok. 
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Mélyvíz 


A LEGGYORSABB SSD-K 


Vezérlő 


A töpbomagos kontrollernél fontos "7 
ajó számítási teljesítmény: ez hatá- 

rozza meg, mennyi műveletre képes 
másodpercenként az SSD. 


NAND chipek 
Egyeduralkodó a 3D-s, töpbrétegű 
felépítéssel készített, TLC-s 


Csatlakozás 


Minden NYMe SSD PCI Express buszon 
kapcsolódik, amiből általános a PCle 3.0 x4. 


3 bit/cella) memóriacnip. 


AZ X2 feleakkora teljesítményre képes, a 
PCle 4.0 x4 pedig egyelőre ritkaság. 


NvMe Solid State Drive-ok tesztje 


A leggyorsabb SSD- 


AZ SSD-K VILLÁMGYORSAN 

HÓDÍTOTTÁK MEG A SZÁ- 
MÍTÁSTECHNIKA TÖBB TERÜLE- 
TÉT IS. Többen úgy hivatkoznak mind 
a mai napig a NAND flashalapú adattá- 
rolóra, mint , titkos összetevőre", ugyan- 
is bármiféle extra szoftver vagy trükk 
nélkül gyorsít fel minden számítógépet 
és mobileszközt. Villámgyors rendszer- 
indulás, szempillantás alatt betöltődő 
applikációk, szélsebes adatátvitel, pár 
másodperces játéktöltési képernyők - 
és ez még nem az összes jó tulajdonság. 
Miután mozgó alkatrész nincs a Solid 
State Drive-okban, aműködési zajt is el- 
felejtheted, ahogy a fizikai behatásokra 
is kevésbé érzékenyek az új generációs 
adattárolók. 
Ugyanakkor gyenge pontjai is vannak 
az SSD-knek. A legrosszabbak a sze- 
rény kapacitás, a melegedés és a ré- 
gebbi csatlakozási szabványok által le- 
fojtott végsebesség. Szerencsére ezek 
kiküszöbölésén fáradhatatlanul dol- 


) ÖTTEK, LÁTTUK, GYŐZTEK - 
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goznak a gyártók, miközben a piac dik- 
tálta irgalmatlan versenyben az SSD- 
árak is kellemesen zuhannak. A ked- 
vező helyzetnek hála ma ott tartunk, 
hogy már 15-25 ezer forintért kapsz 
fél terabyte-os SSD-t, ha pedig sebes- 
ség tekintetében is a lehető legjobbat 
szeretnéd, a PCIe NVMe SSD-kre sem 
kell túl sokat ráfizetned. Tesztünkben 
a legújabb generációs M.2 NVMe PCle 
modelleket teszteltük le. 


SSD-TRÜKKÖK 

Tavaly még a SATA modelleké volt a pi- 
ac jelentős része, az új gépekbe azon- 
ban már M.2 NVMe SSD-t választanak 
a felhasználók. Ezek a modellek PCIe 3.0 
x4 adatbuszon kapcsolódnak, így vég- 
sebességük az eddigi 550 MB/s helyett 
akár 35 GB/s is lehet. Ez közel hétszeres 
gyorsulás, emellett a méret és a tömeg 
is kisebb, ami notebookban határozott 
előny. Az új tárolók legnagyobb gondja a 
melegedés, amit több cég is előre felsze- 
relt hűtőbordával igyekszik kiküszöbölni. 


Miközben a gyártók újabb és fejlet- 
tebb vezérlőchipeket szerelnek M.2- 
es SSD-jükre, az árcsökkenés fő oka a 
NAND chipek új generációja. A 3D-s, 
többrétegű felépítés egyeduralkodóvá 
vált, az újabb IC-k akár 96 rétegűek 
is lehetnek. Emellett az MLC szép las- 
san háttérbe szorul, helyét pedig át- 
veszi a TLC, illetve legújabban a ALC. 
Ez a cellánként tárolható adat meny- 
nyiségét mutatja, amely a TLC-nél 3 
bit, a ALC-nél pedig már 4 bit. Mind- 
két technológia jelentősen csökken- 

ti a forint/gigabyte mutatót, legna- 
gyobb hátrányuk azonban a lassú 
írási sebesség. Ezt a gyártók DRAM- 
chipekkel, illetve SLC-cache funkci- 
óval igyekeznek enyhíteni, ám egyik 
sem tökéletes - amikor a gyorsítótár 
betelik, a sebesség drasztikusan esik 
(ezt mutatják a 32 GB-os CDMark 

és Anvil mérések). Szerencsére ilyen 
hosszan tartó írás ritka egy átlagos 
PC-ben, a gyakoribb olvasási felada- 
tok alatt pedig nincsenek sebességin- 


Gyorsítótár 


AZ 512-1024 MB DRAM Chip a 
kisebb adatok elérését képes 
látványosan felgyorsítani a 
prémium M.2 NvMe SSD-knél. 


gadozási gondok. A közeljövő a PCle 
4.0-s SSD-ké, amelyekkel akár 9 GB/ 
s-s tempót is el lehet érni, ám ehhez 
a legújabb alaplapra, CPU-ra és je- 
lentősen drágább, új generációs M.2 
NVMe SSD-re is szükség lesz. 


ADATA XPG GAMMIX S5 512 GB 
Fontos szereplője az SSD-piacnak a 
tajvani Adata, amely Gammix soroza- 
tával belopta magát a felhasználók szí- 
vébe. Nem csupán alacsony ára miatt 
kedvelik, a gyári, vékony hűtőlemez is 
nagyon hasznos, ahogy megbízhatósá- 
gával sincs gond. 

Sajnos tesztünkre nem a legújabb mo- 
dell, hanem egy régebbi, a Gammix S5 
érkezett, amely még az előző gene- 
rációból származik. A gyenge pontok 
ebben a mezőnyben pillanatok alatt 
meg is mutatkoztak. Az elavult vezér- 
lő a Micron TLC NAND flashchipekkel 
párosítva már a szekvenciális olvasá- 
si/írási teszteken is messze leszakadt 
a mezőnytől, az IOPS-értékek (ame- 


Adata XPG Gammix S5 
512 GB 


yek megmutatják, mennyi olvasási/ 
írási műveletet képes végrehajtani az 
SSD vezérlőchipje) pedig fényévekkel 
maradtak el már a sorban eggyel előt- 
e végző Silicon Powertől is. Érdemes 
a nagy adatmennyiség (32 GB) mozga- 
ásával járó CrystalDiskMark és Anvil 
esztek eredményeit is megvizsgálni. 

A fejletlen TLC-kezelés eredménye- 
ként a szekvenciális írás 700 MB/s alá 
esett, és az ijesztően alacsony Anvil 
pontszám sem mutat jól. 

Egyetlen tulajdonságban sikerült a 
mezőny fölé nőnie a Gammix S5-nek, 
mégpedig árban, ez ugyanis tesztünk 
legolcsóbb szereplője; ami csalóka, 
már pár száz forint ráfizetésével sok- 
kal gyorsabb, fejlettebb NYMe SSD-t 
kapsz, arról nem is beszélve, hogy az 
Adata meghajtója melegedett huza- 
mos terhelés alatt a legmagasabb hő- 
fokra (ezt követően a méréseket már 
aktív hűtéssel végeztük). 


GIGABYTE AORUS RGB M.2 
NVME SSD 512 GB 

Elegáns csomagolásban érkezett a 
szokatlanul nehéz és vastag Gigabyte 
SSD. Ennek oka a gyárilag, előre felsze- 
relt, dizájnos és kompakt hűtőborda, 
amelynek közepén ott díszeleg a gyár- 
tó gaming márkajelzése, az Aorus só- 
lyomfej. Az igazi meglepetés azonban 
csak bekapcsoláskor ért (bár a termék 
elnevezéséből ez sejthető): a logó vilá- 
gít is, méghozzá vezérelhető RGB mód- 
ban. Az újabb alaplapok akár szink- 
ronizálni is képesek ezt a többi kom- 
ponenssel, de mindenesetre jár hozzá 


program, amivel tetszőlegesen beállít- 
hatod géped látványvilágát. 

A kétoldalas NYÁK-lapon ismerős 
komponensek fogadnak: a Phison E12- 
es vezérlő és a Toshiba BICS 3 3D-s 
TLC NAND flashchipek jelenleg a leg- 
elterjedtebbek. A gyári 3480/2000 
MB4/s-os szekvenciális értékek kö- 

zül az írásé kissé konzervatívnak tű- 
nik, ám a tesztek bebizonyították, hogy 
ez várható egy mai, középkategóriás 
NVMe SSD-től. A Gigabyte Aorus RGB 
az erős középmezőnyben végzett, a 
firmware kiforrottságát mutatja, hogy 
gyanús lassulást, megakadást egyszer 
sem tapasztaltunk. 

A látványos hűtőborda a meghajtót 
huzamosabb terhelés során is 60 Cel- 
sius-fok alatt tudta tartani, aminél 
csak egyetlen SSD tudott jobb ered- 
ményt elérni. A gyárilag szerelt radiá- 
tor egyetlen gondja, hogy emiatt lap- 
topba nem alkalmas ez a tároló. Figye- 
lemre méltó még a rendkívüli garancia, 
az öt év mellé 800 TBW-s írási strapa- 
bíróságot adott meg a gyártó a szoká- 
sos 300 TBW helyett. 


KINGSTON KC2000 500 GB 
Hiába egy 22x80 mm-es NYÁK-lapról 
van csupán szó, a gyártók dizájnerei itt 
is igyekeznek megmutatni, mire képe- 
sek. A Kingston KC2000-es meghaj- 
tójára azonban mindez nem igaz, CsuU- 
pán egy unalmas, információs matrica 
került a chipekre, amely ráadásul még 
csak hűtőfelületként sem funkcionál. 
Ugyanakkor érdemes mögé nézni, mert 
a teszt egyik legfejlettebb példányát 


Gigabyte Aorus RGB M.2 
NVMe SSD 512 GB 


TAVALY MÉG A SATA MODELLEKÉ VOLT A FŐSZEREP, MA 
VISZONT MÁR INKÁBB M.2 NVME SSD-T VÁLASSZ 


küldte be a Kingston. Az SMI 2262EN 
vezérlő nem egyedi darab, viszont a 
legújabb, 96 rétegű Toshiba BICS 4 
TLC NAND flashchipek társulnak hoz- 
zá. A Kingston sokat dolgozott a spe- 
ciális firmware-en és a megfelelő írási 


ALTERNATÍVA: 


DIZÁJN 


gyorsítótárazáson is, aminek eredmé- 
nye tesztünkben is kiválóan megmu- 
tatkozott. Az egészen jó szekvenciális 
tempót a KC2000 még nagy mennyi- 
ségű adat írásakor is képes volt stabi- 
lan tartani - erre eddig csak drágább 
Samsung SSD-k voltak képesek. 
A kiváló írási teljesítmény az általános 
felhasználást szimuláló tesztek ma- 


gas pontszámaiban is tetten érhető, 


s 
KLASSZIKUS MEREVLEMEZ 


A megfizethető, 1 TB-os SSD-k elér- 
keztével egyre többen temetik a 
klasszikus merevlemezeket. A NAND 
flashmemóriák fejlődését figyelembe 
véve már nem elérhetetlen cél a 4-6 
TB-os, megfizethető SSD, erre már nem 
kell sokáig várnunk. Pusztán a forint/ 
gigabyte mutatót nézve a merevleme- 
zek még mindig jobbak, a lassúság, a 
mozgó alkatrész és a zaj azonban olyan 
negatívumok, amelyek egy kliensgépben 
döntő fontosságúak. Ugyanakkor korai 
lenne még temetni a hagyományos 


HDD-ket, ehelyett inkább egy piaci 
átrendeződésnek lehetünk szemtanúi. 
A kliensgépekben egyeduralkodóvá 
válik az SSD, a merevlemezeket pedig 
a NAS-okban és az adatközpontokban 
használják fel. Az elmúlt években jelen- 
tősen nőtt a HDD-k kapacitása, emellett 
fogyasztásuk és zajszintjük csökkent. 
Elérhető áron lehet szerezni már 8-10 
TB-os modelleket, amelyekből négyet 
egymás mellé pakolva tekintélyes 
kapacitás érhető el akár egy otthoni 
NAS-ban. 
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Mélyvíz 


2) A LEGGYORSAI 


BB SSD-K 


Kingston KC2000 
500 GB 


az IOPS-értékek azonban megmutat- 
ták a KC2000 gyenge pontját. Saj- 


nos olvasás és írás 


marad az újabb vezérlőchipektől a 
sé már elavult SMI 2262EN, ennél 
többet vártunk egy 


tatott, valamelyest 


SSD-től. A magas árba ráadásul se 
miféle hűtés nem fé 


Celsius-fokos maxi 


nem ideális. Ha a KC2000-et válasz- 


tod, mindenképpe 


során is messze le- 
kis- 


nyár elején bemu 
magasan árazott 


t bele, pedig a 70 
nális hőmérséklet 


hőleadás meglehetősei 
történik. Ezt mutatja a terhelt hőmér- 
sékleti érték is, ami a tesztben mesz- 
sze a legjobb, cserébe viszont a note- 


nagy felületen 


bookfelhasználásról le kell mondani. 
A VPN100 nem próbálja megváltani 
a világot egyedi, egzotikus felépítés- 
sel vagy speciális technológiákkal és 
firmware-rel: a Phison E12-es vezérlő 
kellőképpen fejlett, amelyhez a már jól 
bevált, 64 rétegű Toshiba TLC NAND 


gondoskodnod 


kell 


a megfelelő hűtésről. 


chipek csatlakoznak. 
A modern felépítésnek hála az olvasá- 


PATRIOT VIPER 
Papíron teljesen át 


VPN100 512 GB 


agos, mondhat- 


ni tucat-SSD-nek tűnt a Patriot új, 


VPN100-as modellj 
pes árával és egy ó 


hívja fel magára a 


e, amely versenyké- 
iási hűtőbordával 
igyelmet. A klasszi- 


kus kialakítású hűtőborda egészen ma- 
gas, mintegy 10,5 mm-es, cserébe a 


NVME SOLID STATE DRIVE-OK 


Helye- Termék 


Patriot Viper VPN100 512 GB 


viper.patriotmemory.com 


Kingston KC2000 500 GB 


kingston.com 


Adata XPG Gammix S5 512 GB 


adata.com 
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si tempó a PCle 3.0 x4 kapcsolat fel- 
ső határát feszegeti, és a 20889 MB/ 
s-os Írás is elfogadható ebben a me- 
zőnyben. A VPN100 kiemelkedően jól 
a AK olvasás/írás során teljesített, de a 
többi szintetikus és valós tesztben sem 
maradt le az élmezőnytől. 

A Patriot jól ismert memóriagyártó ha- 
zánkban, a bizalom is megvan, de sajnos 


Forgalmazó/ 
gyártó 


Patriot 
Memory Inc. 


iPon 
Computer Kft. 


Adata 


Technology Co. 50 


Ár 


25 290Et 


HISZAOMÚ 


24 790 Ft 


az öt helyett csak három év garancia 
jár ehhez az SSD-hez - vigasztalódni a 
800 TBW strapabírósággal lehet. A jó 
átlagteljesítmény mellé azonban nagyon 
vonzó, igazán versenyképes ár társul, 
ráadásul az extra M.2 hűtőbordára sem 
kell költened, mert ezt a gyártó már ele- 
ve felszerelte a VPNIO0-ra. A leggyor- 
sabb versenyző mögött alig-alig maradt 
le, ami ilyen árért cserébe nagyon szép 
teljesítmény. 


SAMSUNG 970 EVOPLUS 500 GB 
Hamar felküzdötte magát az SSD-piac 
élére a Samsung, és azóta is tartja elő- 
kelő első helyét. Ezt javarészt annak 
köszönheti, hogy az adattárolókhoz 
szükséges minden komponenst házon 
belül készít, így egyedi technológiá- 
kat is bevethet a csúcssebesség eléré- 
se érdekében. A legújabb 970 Evo Plus 
a régebbi 970 Evo ráncfelvarráson át- 


Gyári/valós 
kapacitás 


Vezérlőchip 


SZ 
47692 GB 


Phison 
PS5012-E12 


500/ 
465,75 GB 


SMI 
2262EN 


52 


47692 GB SM2262ENG 


Patriot Viper 
VPN100 512 GB 


GameStar 


AJÁNLAT 


esett utódja. A mérnökök nem értek a 


Phoenix vezérlőhöz, helyette 
flashchipekből építettek be ú 
rációsat. A 96 rétegű V-NA 

chipekhez is ideális választás 
vezérlő, amely ezúttal is kivá 
állja a helyét. Szekvenciális o 


a NAND 

j gene- 

D TLC- 

a régebbi 
óan meg- 
vasásban, 


de még inkább írásban toronymaga- 


san vezeti az erősorrendet a 
Plus, egyedül a tartós írás so 
gül meg. A Samsung 


970 Evo 
án gyen- 


SLC-cache meg- 


valósítása, az extra 


DRAM és a kivá- 


ó firmware nagyon jó csúcssebességet 


NAND flash 


Toshiba BiICS 3, 


Toshiba BiICS 4, 


Micron 3D, 


garantálnak, a Phoenix vezér 


képes felvenni vele a 
Az egyoldalas SSD-re klasszi 
őbordát nem szerel 


ami azonban nem tú 


Maximális 
hőmérséklet" 


52 


310 m4G Celsius-fok 


70 


540) NUG Celsius-fok 


Tt 


mm Celsius- fok 


ő ere- 


jét pedig jól mutatják a magas IOPS- 
értékek (csak a legújabb Phison E12 
versenyt). 


kus hű- 


fel aSamsung, 
indössze a hátlapra került egy rézlap, 
hatékony. Huza- 
osabb terhelés során akár 71 Celsi- 


Nagy méretű 
hűtőborda 


Vékony alumínium 
hűtőlap 


Samsung 970 Evo 
Plus 500 GB 


us-fokra is felhevülhetnek a komponen- 
sek, így gondoskodni kell extra hűtés- 
ről. A 970 Evo Plus másik gondja a 
magas ár: aki csúcssebességet szeret- 
ne, annak mélyen a zsebébe kell nyúl- 
nia; a nem sokkal lassabb, új generáci- 
ós NVMe SSD-k akár 10 ezer forinttal 
olcsóbban beszerezhetők, ami komoly 
különbség. 


SILICON POWER P34A80 512 GB 
Nem bízta a véletlenre új SSD-jét a 
Silicon Power sem, ezért az új Phison 
E12 vezérlőt a Toshiba BICS 3-as TLC 
NAND flashchipjeivel párosította. 

A botrányosan rosszul elnevezett, in- 
kább csak modellszámmal jelölt tá- 
roló nagyon barátságos áron került a 
hazai szaküzletekbe, ám ebbe az ala- 
csony árba sajnos az extra hűtőbor- 
da nem fért bele, ellenben az öt év ga- 
rancia adott. 


TESZTGYŐZTES 


A tartós terhelés során 65 Celsius-fokig 
melegedő komponens hűtéséről min- 
denképpen gondoskodnod kell, mert 
ormál hőmérsékleten egészen jó tel- 
jesítményre képes a P34A80. A gyár- 
tó nagyon nagyot ígér, szerinte reá- 
lis a 3400/3000 MBS4Ss olvasás/írá- 

si tempó és az 500/600 ezer IOPS. 
Tesztjeink viszont bebizonyították, 
ogy az 512 GB-os modell ennél jelen- 
tősen szerényebb tempóra képes csu- 
pán. Nem kell azonban katasztrofá- 

lis teljesítményre gondolni, sőt szek- 
venciális olvasásban nagyjából hozza 
is az ígért értékeket az SSD. Az írás 
során a többi Phison E12-es meghaj- 
tóhoz hasonlóan 2100 MB/s tempót 
mértünk, az IOPS pedig egy kicsivel 
500 ezer alatt állt meg. Ha a P34A80 
árát nézzük, ezek nagyon jó értékek, 
de kimagasló eredményre senki se 
számítson. A megbízhatósággal nem 


[77] 


AS SSD 4K véletlenszerű 


lesz gondod, hűtőborda hiányában pe- 
dig notebookba is egészen egysze- 
rűen beszerelhető a Silicon Power új 
SSD-je, ha viszont hűtőbordát is vá- 
sárolnod kell, máris találsz szinte tel- 
jesen azonos felépítésű, gyári hűtéssel 
szerelt M.2 NVMe SSD-t hajszálpon- 
tosan ugyanilyen áron (Patriot Viper 
VPN100). 


VERDIKT 
Egyformának tűnnek kívülről, pedig 
nagyok az eltérések az új NYMe 
SSD-k sebességében és működésé- 
ben. A PCle x2-es modellek lassan el- 
tűnnek, az előző generációs példányok 
pedig sokkal lassabbak az új tárolók- 
nál. Egyre több gyártó gondoskodik 

a hűtésről is, de laptopban erre nem 
lesz szükséged. Mindegyik tesztpél- 
dány strapabírósága és garanciája ki- 
elégítő, és több gyártó készített hasz- 


PCMark7 PCMark8 


Silicon Power 
P34A80 512 GB 


nos szoftvert is. Az ár mellett persze 
a sebesség döntő igazán a válasz- 
táskor. Ha csak ez utóbbit nézzük, a 
győztes a Samsung 970 Evo Plus, de 
ennek ára elég magas, és a többi SSD 
sincs annyira lemaradva tőle. A Kings- 
ton KC2000 akkor ideális, ha sok ada- 
tot kell írnod, míg általános felhasz- 
náláshoz a Patriot Viper VPN100-zal 
jársz a legjobban. Jó hűtés, alacsony 
ár és szuper tempó - minden együtt 

a GameStar ajánlatához. Ha a dizájn- 
ra is adsz, a Gigabyte Aorus RGB mo- 
dellje a tökéletes választás: fejlett bel- 
sőt, kompakt, hatékony hűtőbordát és 
gyári RGB világítást is kapsz pénze- 
dért. Sebességben a Silicon Power el- 
fuserált nevű SSD-je sem marad le a 
mezőnytől, és ha notebookba keresel 
meghajtót, ezt választván olcsón le- 
het gyors és megbízható tárolód. 


Simánmartit 


Anvil 


AS SSD 4K/ 
64 IOPS 


Garancia/ 
strapabíróság 


CDMark folyamatos 
olvasás/írás (1 GB) 


CDMark folyamatos 


olvasás/írás (32 GB) olvasás/írás (1/32 GB) 


435973/ 
479689 IOPS 


15274/ 
68018 pont 


3 év/ 


3464,.6/20889 MB/s 800 IBW 


3465,6/1714 MB/s 32,7/138,7 MB/s 606lpont — 5102 pont 


28466// 
326404 IOPS 


138279/ 
13674 pont 


5 év/ 


32414/2114,8 MB/s 300 TBW 


3249/2093 MB/s 31,3/128,7 MB/s elő7pont 5101 pont 


5522 
211164 IOPS 


9729,7/ 
3939 pont 


5 év/ 


2108.4/1500,8 MB/s 300 TBW 


1627.5/686,1 MB/s 214/1281 MB/s 5550pont — 4908 pont 
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Mélyvíz 


KIJELZŐTECHNOLÓGIA 


Tévé mint monito 


ÉHÁNY ÉVE SOKAKNAK 
IR MÉG CSAK ÁLOM VOLT A 

4KK-TECHNOLÓGIA, DE HA 
MA MEGNÉZZÜK A NAGYOBB 
ÁRUHÁZAK KÍNÁLATÁT, AZT 
LÁTJUK, HOGY EGY 50 COLOS 
TÉVÉÉRT SEM KELL 100 EZER 
FORINTNÁL SOKKAL TÖBBET 
FIZETNI. És amikor ugyanannyiba 
kerül egy hatalmas tévé, mint egy fele 
akkora képátlójú 4K-monitor, akkor so- 
kakban felmerül a kérdés, hogy ugyan 
miért is ne rakna inkább televíziót az 
asztalára. 


Egy tévét alapvetően arra használ az 
ember, hogy a kanapén ülve nézze a 

kedvenc Blu-ray- vagy Netflix-filmjeit, 
esetleg konzolon játsszon. Ezeket per- 
sze megtehetjük egy monitorral is, 
ugyanakkor a gépnél ülve általába 
böngészünk, szöveget szerkesztünk, 
vagy a panelhez egészen közel ülve ját- 
szunk egérrel és billentyűzettel. Emiatt 
a gyártók is egészen másra helyezik a 

hangsúlyt a két hardver esetében. Míg 
a tévéknél a multimédiás tartalomfo- 
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gyasztás és az immerzió van a közép- 
pontban (ezért van a nagyobb képát- 
ló, az okosfunkciók, az élénkebb színek, 
a HDR-támogatás és a több HDMI- 
csatlakozó), addig a monitoroknál a 
produktivitás játszik fontos szerepet, 
és a jó olvashatóságon, valamint a ké- 
nyelmes egérhasználatot lehetővé té- 
vő alacsony válaszidőn van a hangsúly. 
A két hardver persze folyamatosan kö- 
zelít egymás felé. A monitorok egyre 
nagyobbra nőnek, több bemeneti csat- 
lakozót, valamint beépített hangszó- 
rókat kapnak, a tévék pedig egyre ala- 
csonyabb válaszidővel és jobb panel- 
technológiával készülnek. 


Ha valaki nem csak egyetlen Excel-táb- 
ában dolgozik egész nap, akkor na- 
gyon tudja értékelni az extra helyet a 
kijelzőn. Amikor egyszerre van meg- 
nyitva három dokumentum, egy fél tu- 
cat weboldal, és közben még felugrál- 
nak a különböző ablakok, akkor jól tud 
jönni egy 43 colos panel. Videóvágás 
közben például különösen nagy segít- 
ség, ha egyben látjuk az egész anya- 


got, de mindenki profitálhat belőle, aki 
nem egyetlen ablakra irányítja a figyel- 
mét. Ugyanakkor rengeteg kényelmi 
funkcióról le kell mondanunk. A tévék- 
nek például általában sem a magas- 
sága, sem a dőlésszöge nem állítható, 
így sokkal nehezebb megtalálni a töké- 
letes pozíciót, amit kényelmesen belá- 
tunk közelről. A nagy méret miatt rá- 
adásul a széleket már nem pont szem- 
ből nézzük, így kevésbé lesz olvasható 
ez a terület. Ezt valamennyire ellensú- 
lyozzák a hajlított kijelzők, de 50 cen- 
tiről nézve még így sem lesz tökéletes 
az élmény. Mivel a tévéken általában 
nincs a monitorokhoz hasonló standby 
mód, amely automatikusan kikapcsolja 
a kijelzőt, ha a gépet is leállítjuk, min- 
dig manuálisan kell ki-be kapcsolgat- 
nunk, amihez a távirányítót is célszerű 
a közelben tartani, mert néhány mo- 
dellen szinte elérhetetlen helyeken van- 
nak a gombok. A DisplayPort hiánya 
szintén probléma, a legújabb videokár- 
tyákon már csak egy HDMI-csatlakozó 
van. Érdemes megemlíteni, hogy tévé- 
ből sokkal könnyebben találunk majd 
OLED-panellel rendelkező változatot, 


amely szebb színeket, végtelen kont- 
rasztot, jobb betekintési szögeket ígér, 
ugyanakkor grafikai munkához egy té- 
vé viszonylag ritkán jelenti az ideális 
választást, hiszen ezek a kijelzők álta- 
lában nem színhelyesek. A gyártók a 
filmes hatásokat részesítik előnyben, 
emiatt pedig elképzelhető, hogy az ál- 


BÁR KISEBB A KÉPÁTLÓJUK, 
A MONITOROK TÖBB TEKINTETBEN 
IS SOKKAL ELŐRÉBB JÁRNAK 


A TEVEKNEL 


talunk megszerkesztett fotó vagy vi- 
deó teljesen máshogy fog kinézni az 
ügyfélnél. Egyeseknek valószínűleg az 
is zavaró lesz, hogy mivel a weboldalak 
mindinkább a mobilra és a kisebb kijel- 
zőkre optimalizáltak, a hatalmas pane- 
len egész ablakban megnyitva egy site- 
ot, rengeteg üres terület lesz a kijel- 

ző két oldalán. És ez még a jobbik eset, 
ugyanis ha nem megfelelő tévét vá- 
asztunk, előfordulhat, hogy szinte ol- 
vashatatlanok a feliratok. Ennek miért- 
jeivel keretes írásunkban foglalkozunk 
bővebben. 


Na de mi a helyzet akkor, ha nem dol- 
gozni, hanem játszani akarunk a gé- 
pünkön egy hatalmas kijelzőn? Ha egy 
assabb tempójú, hátradőlős játékról 
van szó, akkor nincs különösebb prob- 
éma, kompetitív címekkel viszont lesz- 
nek komoly hátrányai egy tévének. Ve- 
gyük először is az input lagot, vagyis 
azt a késést, amivel egy általunk vég- 
rehajtott akció megjelenik a képer- 
nyőn. Ez egy átlagos tévé esetében si- 
mán lehet 70 ms, ami talán nem tű- 
nik soknak, de amikor hirtelen precíz 
mozdulatokat kell végrehajtanunk az 
egérrel, akkor hihetetlenül zavaró. Ez 
egyébként nemcsak játék, hanem mun- 
ka közben is felmerülő probléma lehet, 


a kurzor lomha vánszorgása hamar 
idegölővé tud válni, ha sokat kattint- 
gatunk az ablakok között. A legtöbb 
gamermonitor válaszideje 10 ms alatt 
van, de már akadnak 1 ms-os pane- 
lek is, miközben még a drágább tévék 
is megállnak 40 ms környékén. Sok té- 
vében van már beépített gamermód, 
amely épp a válaszidőt hivatott csök- 
kenteni, ilyenkor azonban általában va- 
lami mást kell feláldoznunk, és vagy a 
felbontás nem lesz az igazi, vagy elkez- 
di a kijelző tömöríteni a színeket. Akár- 
hogy is, kompromisszumot kell köt- 
nünk, de akadnak már olyan tévék, 
amelyek támogatják a 4:4:4 chroma 
subsamplinget (szín-mintavételezés) 
30 ms körüli input laggal, ami egész 
vállalható. A másik, sokat emlege- 

tett dolog a gamerek körében a kép- 
frissítés. A gamermonitorok általá- 

ban a 144 Hz-et célozzák meg, de ma 
már akár 240 Hz-es monitort is talá- 
lunk 100 ezer forint alatt. Azok a té- 
vék, amelyek 200 Hz fölötti képfris- 
sítést ígérnek, általában különböző 
szoftveres trükkökkel érik ezt el. Inter- 
polálnak, extra képkockákat generál- 
nak, hogy a mozgás folyamatosabb- 
nak, életszerűbbnek hasson, ami a fil- 
mekhez jó lehet, de egy játékban nem 
igazán vesszük hasznát, hiszen itt az 

a cél, hogy a lehető legpontosabban 


4:4:4 


4:2:0 


adjuk vissza az eredeti képet. Emel- 
lett a tavaly újabb nagy lendületet ka- 
pott adaptív frissítési szinkronizálást, 
a G-Syncet és a Freesyncet támoga- 
tó tévéket is nehezebb találni, már- 
pedig ezek kifejezetten hasznosak ab- 
ban az esetben, ha nem tudjuk állandó 
képkockaismétlési sebességgel futtat- 
ni játékainkat. 


Összességében tehát elmondható, hogy 
a tévék és a monitorok között nem 
csak annyi a különbség, hogy a tévék 
nagyobbak. Az alapvető gyártástech- 
nológiai eltérések miatt bizonyos te- 
kintetben a monitorok sokkal előrébb 
járnak fejlettségben a tévéknél. Bár 


Chroma 


vannak kivételek, általánosságban el- 
mondható, hogy ha a színhelyesség és 
a sebesség a legfontosabb, akkor egy 
monitorral járunk jobban, ha viszont in- 
kább a méretet, az erősebb kontraszto- 
kat és a filmes hatást részesítjük előny- 
ben, akkor egy tévé jelenti a megoldást 
számunkra. Bár az első 8K-tévékért 
még bőven egymillió forint feletti ösz- 
szeget kérnek el a hazai boltok, néhány 
éven belül valószínűleg ezek is sokkal 
elérhetőbbé válnak, ezzel még jobban 
lenyomva a 4K-tévék árát, így tényleg 
kifoghatunk majd olyan, extrákkal fel- 
vértezett darabokat olcsón, amelyek 
képesek lesznek minimális kompromisz- 
szumokkal kiváltani monitorunkat. 
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PIACTÉR 


Asus TUF 
FXSOSDU 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ar: 339 990 Ft 
WeD: asus.hu 


Specifikáció: 

AMD Ryzen 7 3750H 
CPU, GeForce 

GTX 1660 Ti 6 GB; 

16 GB DDRA RAM/256 
GB NVMe SSD; 

15,6", FHD, VA, 

120 Hz kijelző; 

2xUSB 3.1 Genl, IXUSB 
2.0, HDMI; 

4511 pont PCMark10; 
3245,7/1530,3 MB/s SSD 
szek. olvasás/írás; 

5141 3DMark Time Spy; 
68 fps Far Cry 5; 

3013 Unigine 
Superposition 1080€ex; 


67 fps Deus Ex: MD; 
3604x262x26,8 mm, 
23kg 


Pro: 

ideális CPU-GPU 
párosítás, masszív 
gépház, jó teljesítmény 
és ár 


Kontra: 

minden port egy 
oldalon, rövid üzemidő, 
gyenge hangzás 
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EGSZÜLETETT AZ ÚJ 
GAMER SZUPERKOMBI- 


NÁCIÓ: RYZEN CPU ÉS 


GEFORCE GPU EGY GÉPBEN. Az asztali 


PC-kben már bevált ez a 


végre a gamernotebookban is bizonyf 
a nyerő páros. Hatalmasat fe 
elmúlt években a gaming laptopok, ai 
kiváló példa az új Asus TUF gép. Ami 
két-három éve még másfélmi 


kombináció, 


lió fori 


jlődtek az 


most 
hat 


re 


OS 


csúcskategória volt, az ma észszerű belé- 


pőszint. A legújabb FX505DU 
négymagos, fejlett, AMD Ryzen 7 CP 


notebo 


új, Turing-alapokra épített, takarékos, 
egyben erős Nvidia GeForce GTX 1660 
Ti GPU került, miközben a legfontosabb 
alapfelszereltségről sem feledkezett meg 


a gyártó. 


Tapasztalt szemek azon 
ogy a TUF FX50DDU a 


készítők pontosan tudjá 
kább szüksége egy ga 
edlap nem csupán jól m 
ihető, hogy évek múltái 


szült, ugyanakkor az is jól lá 


ja a gépet. Némi ujjlenyomat 
arad rajta, de a látványt jelentősen 


al kiszúrják, 


k, mire van a 
ner 


nis egyben t 


egdobja, hogy nem ho 


épszerű 
is tetsze 


apság joggal 
alakítás ezútta 


ta 
kat". A 15,6 colos képátl 


ényerejű ugyan, de a ko 


Hz-es frissítésre 
több gépben is, 


szi 


lékony műanyaggal van dolg 


sikerült a kamerát a képeri 
i, ezáltal elkerülve a kín 


arányú, VA-paneles, matt 


atív full HD felbontás mellett akár 
képes. Ilyet láttunk már 
em győzzük azonban 
angsúlyozni, hogy ezúttal egy belépő- 
tre árazott konfigurációról beszélünk, 


mi törékeny, 
ink. An 


okba 


És 


de 


belépőszintre ké- 
szik, hogy a 


leg- 


ek. A fém 
utat, masszív, és 


art- 


persze meg- 


haj- 
az 


vékony kávás ki- 


tős, ráadásu 
yő felett 


ójú, 16:9-es 


ntrasztja jó, 


tar- 


os ,tokavideó- 


kép- 


kijelző átlagos 


és 


ahol eddig a 60 Hz volt az általános. 
A 340 ezer forintos konfiguráció szí- 
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ve a négymagos, akár 4 GHz-en dolgo- 

zó AMD Ryzen 7 37504H, a GPU pedig az 
új közönségkedvenc GeForce GTX 1660 Ti 
chip. A processzor valóban erős, olyany- 
nyira, hogy az Intel Core í7-ekkel is fel- 


veszi 


a verse 


yt, miközben nem fogyaszt 


többet azoknál, igaz, ahogy az a legtöbb 


gan 
idő i 
tás 


t sem 
nellett 


tunk a teszt elejér 


megnyugta 


hatékony, tar 
ös maradt a 


VÖS 
masz. A 16 


szermemóri 


tornás kiép 


NVMe SSD, 


ernotebo 


túl jó (kb. 3 óra 
a hőte 
tó volt: a hűtés 
ós terhelés 

bille 
GB kapacitású 
ater 
ítésű, mellé pedig 256 
48 Wh-s akkumuláto 


ellett 


oknál lenni szokott, az üzem- 
. A fogyasz- 
rmelés miatt aggód- 

, az eredmény azonban 
kellőképpen 


is hű- 


tyűzet és a csuklótá- 
DDR4-es rend- 
észetesen dupla csa- 


GB-os 
, giga- 


bites LAN és Wi-Fi ac-vezérlők kerültek. 


A háttér-vi 


ágításos billentyűzet kényel- 


mes, a WASD-gombokat pedig külön ki- 


emelték. Nekünk az volt az egyik 
k az FX505DU-val, hogy a 


gyobb baju 


portok elég 


lig a gép bal oldalán sorakoznak, 
és SD-kártya-olvasót se ke- 


sul Type-C- 


szerencsétlenül mind 


egna- 


egy szá- 


ráadá- 


ress. Az SD-foglalat hiányán meg sem le- 


AJÁNLAT 


CGameStar 


pődtünk, ám a Type-C már olyan filléres 


kiegészítés, amit 
tenek le a mérnöl 


csak kevés gépről felej- 
kök. 


Az általános teszteken nagyon jól tel- 


jesített amobi 


i5 és Core í7 CPU 


NVMe SSD pedig 


ésben volt részü 
igényű AAA címe 


ett, az e-sport-já 


ű gamernoteboo 


os modelleket is 


ség garantált maxi 


ognak futni, bárm 
nélkül. 340 ezer fo 


Ryzen processzor, 
produktivitástesztek során a 8. generációs, 
eljes értékű (értsd: H jelölésű) Intel Core 


-k közötti teljesítményt 


nyújtja, ami ebben a kategóriában tökéle- 
esen elegendő. A 16 GB RAM bőséges, az 


gyors, ha pedig szűkössé 


válna, könnyen bővíthető. 
A játékok alatt szi 


tén kellemes meglepe- 


nk: hiába a nagy hardver- 


k, a stabil 60 fps sebes- 
nális részletesség mel- 
ékok pedig 100- fps-sel 
ilyen akadozás, lassulás 
intért ez a belépőszin- 
k jelenleg ideális konfigu- 


ráció, a GTX 1060-as, 400-500 ezer forin- 


könnyedén zsebre vágja, 


a nála kétszer drágább, luxus gaming lap- 


opoknál pedig fé 
arányt képvisel. 


yévekkel jobb ár-érték 


löpörödött gamerlaptop 


Allenware mi5 


DIVATNAK BEHÓDOLVA AZ 
Mlreest IS ELKÉSZÍTET- 

TE SAJÁT KÖNNYŰ, KICSI, 
MÉGIS ERŐS GAMERNOTEBOOKJÁT. 
Meglepően sokáig tartotta magát az 
Alienware ahhoz az elképzeléséhez, hogy 
tisztességes gamerlaptopot kizárólag 
nagy méretben lehet készíteni, ám végül 
megtört a nyomás alatt, és a trendek- 
nek megfelelően elkészítette könnyített 
készülékét. Az m15-ös jelzésű, amúgy 
nagyon szép laptopról első ránézésre lehet 
tudni, hogy Alienware gépről van szó, 
pedig a teljes gépház és a belső felépítés is 
alapjaiban megújult. 


KICSI FÖLDÖNKÍVÜLI 

A manapság igen divatos, 15 colos mé- 
retben készült el az m15-ös modell, 
amely az Alienware gépekhez hűen sok 
gamerextrát és erős hardvert kapott, 
hogy ne hagyja cserben a játékosokat. A 
hivalkodó, tűzpiros fedlap és a masszív 


gépház puha tapintás 
szült, egyedül az ujjler 


ú műanyagból ké- 
yomatokkal gyű- 


lik meg a baja. A fedlapon mindössze egy 


Alienware-logó és né 
lálható, mégis prémiu 


jól mutat, a gép többi 


ány bemetszés ta- 


n hatást sikerült el- 


érni. A laptopot kinyitva az első, amin ga- 
rantáltan megakad majd a szemed, az 

a ki- és bekapcsológomb, amely stíluso- 
san Alienware-logót formáz. Ez nagyon 


része azonban már 


nem sikerült ilyen jól. Furcsa, hogy egy 


teljesen új tervezésű, méregdrága és mo- 


dern hardverrel szerelt gaming noteboo- 
kon megmaradhatott a klasszikus, kíno- 
san vastag, műanyag, fekete káva a kijel- 
ző körül; mintha visszarepültünk volna az 
időben. Ráadásul fényes, ami nem a leg- 
megfelelőbb választás. A káva amúgy egy 
minőségű kijelzőt fog közre, a full HD fel- 
bontáshoz 144 Hz-es frissítés és magas 
fényerő párosul. A tasztatúra lapos, vi- 
szont a konkurensekkel ellentétben hát- 
térvilágítása nem gombonkénti, hanem 
zónákra osztott. A touchpad meglepő- 

en pontos és kényelmes, átlagos mun- 
kához tökéletesen megfelelő. A gépház 
két oldalán csak néhány USB-portot és 
headsetjacket találsz, a többi csatlakozó 
mind hátulra került. 
A bivalyerős komponensekből összeállí- 
tott konfiguráció az, ami a felső kategóriá- 
ba repíti az m15-öt - bár ára alapján ez el- 
várható. Az Intel Core i7-8750H CPU mel- 
lé több, mint bőséges 32 GB RAM, egy 
GeForce RTX 2070 Max-a grafikus chip és 
1 TB-os NVMe SSD került. Ez az összeál- 
lítás néhány esetben túlzó (RAM és SSD), 
viszont csökkentett GPU-órajelekkel kell 
beérned az alacsony hőtermelésű Max-a 
kiadás miatt. A TU10O6-os grafikus chip 
2304 CUDA shadere maximálisan 1305 
MHz-ig képes felpörögni, amit onnan is 
tudni fogsz, hogy a hűtés már-már bántó- 
an zajossá válik. 
A villámgyors és nagy kapacitású NVMe 
SSD mellé teljesen hétköznapi, csigalas- 
sú, 1 TB-os, 5400 rpm-es HDD is került, 


amelynek ilyen elsődleges tároló mellett 
nem látjuk túl nagy szükségét. A Killer 
gyártmányú gamer hálózati vezérlők meg- 
bízhatóak, ám Wi-Fi 6-ban ne reménykedj, 
sajnos ahogy processzorból is eggyel ré- 
gebbi került ebbe a konfigurációba, úgy 

a Wi-Fi-vezérlő is csupán 802.1lac szab- 
ványt támogat. Gamerlaptopról lévén szó 
túl hosszú akkumulátoros üzemidőre nem 
számítottunk, és ez be is igazolódott. A 
60 Wh-s akkumulátorral mindössze 141 
percig terhelheted gépedet, ami még a 
gamernotebookok között is igen szerény- 
nek számít. Ennek fényében a barátságo- 
san könnyű, 2,32 kilogrammos tömeg mel- 
lé még hozzá kell számolnod a nagy mére- 
tű, téglaformájú töltő súlyát is, amely ha 
nem is több 2 kilogrammnál, azért határo- 
zottan érezni fogod a hátizsákodban. 


ZAJOS BELÉPŐ 

Nem lehet azt mondani, hogy az Alienware 
m15 rossz gamernotebook, mert masszív, 
játék alatt jól teljesít, és a kötelező ele- 
mek sem hiányoznak belőle. Ugyanakkor 
kiegyensúlyozatlan a konfiguráció, zava- 
ró a rengeteg bloatware, bántóan zajos a 
hűtés, és a hangzás sem üti meg az elvárt 
mércét. A komponensek közül hiányoltuk a 
9. generációs Intel CPU-t és a Wi-Fi 6-ve- 
zérlőt, a HDD felesleges, a RAM pedig túl 
sok. Az m15 emellett olyan egyedi extrát 
sem kínál, amiért kifejezetten ajánlani tud- 
nánk, ráadásul árazását tekintve magasan 
a vetélytársak fölé lőtt. 


INFO 


Forgalmazó: 
Dell Magyarország 
Ár:1109 900 Ft 
WebD: dell.hu 


Specifikáció: 

Intel Core i7-8750H 

CPU, GeForce RTX 

2070 Max-A GPU; 

32 GB DDR4A RAM/1 TB 
NVMe SSD--H TB HDD; 
15,6", FHD, VA, 

144 Hz kijelző; 

1xType-C TB3, 3xUSB 3.I, 
HDMI, mDP, Win10 Pro; 
5451 pont PCMark10; 
3085,8/10264 MB/s SSD 
szekvenciális olvasás/írás; 


6851 3DMark Time Spy; 
90 fps Far Cry 5; 

4351 Unigine 
Superposition 1080€ex; 
363x275x21 mm, 2.32 kg 


Pro: 

erős hardver, 
nagy SSD, 
prémium külső, 
jó kijelző 
Kontra: 


zajos hűtés, fényes és 
vastag káva, drága 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből B ő 
HARDVER tanácsapó 


8 GB Patriot Viper Elite samsung TP-LINK Archer CS 
DDR4-2666 Kit C24F390 v4 ACI200 


smsuxe Curved Monitor : / 
tells ú 


regi 
z e 
faj 8 8 sz 
8a8 izé Sfzz 
5oz S97 do-z 
[stl oxjllti Vekedtzi FŐ -E 
ÉS) e ee ds a kezi 
énis BA b-z 
mul an er u z 0 zi 
aZ TZ TZ 
Az elmúlt fél évben mindennap kellemes meglepe- Spórolt a dizájnján a Samsung ennek a monitor- A dizájnos és barátságos áron beszerezhető C5- 
tést okozott folyamatosan csökkenő áraival a me- nak, amely pimaszul alacsony áron kínál jó kép- ös modell igazi extrája a négy, nagy méretű külső 
óriapiac. Mostanra el is érkeztünk arra a szintre, minőséget. A 24 colos SVA-kijelző színenként 8 antenna, amelyek kiváló hatótávot biztosítanak. 
ogy már mindenkinek érdemes memóriát bővíte- bitet használ, full HD felbontáson 72 Hz-es fris- A hálózati központ a Wi-Fi 5 szabványnak felel 
ie. A 8 GB-os Patriot csomag két darab, passzív sítésre képes, a GTG (Grey-to-Grey) válaszidő meg (867 Mb/s-ig), emellett Dual Band módban a 
hűtésű modulból áll, amelyek garantáltan működ- mindössze 4 ms, a kontraszt pedig a szokásos 302.11n kezelése is megoldott. A gigabites WAN- 
nek DDR4-2666 üzemmódban CL16-os időzítés 1000-1-hez képest 3000-1. A fényerő ugyan nem portra bármilyen internetelérést rákapcsolhatsz, a 
mellett. Nem hiányzik az XMP 2.0 chip sem, az túl nagy, de a kontraszt szuper, a színek nem túl négy darab gigabites LAN-port pedig kiváló sebes- 
időt állóságot pedig az élettartam-jótállás garan- fakók, IPS-glow egyáltalán nincs, és a háttérvilá- séget garantál konzolodnak vagy gamer-PC-dnek. 
álja. Aki ennél többre vágyik, 16 GB-os csomag- gítás is homogén. A fejlett vezérlésnek hála még A routerre egy USB 2.0-port is került, nem hiány- 
ban is beszerezheti a Vipe Elite párost. FreeSyncet is kapsz. zik a szülői felügyelet és a vendég-Wi-Fi sem. 


11" LG 27MP596-P :!" ThonetgVander Dass Huawei P30 Pro 11 Samung Galaxy Watch 
9 55790 Ft W 19900 Ft 299990 Ft § 84990 Ft 

a a § a 

E rsd thonet-vander.com huawei.hu is] samsung.hu 

2 2 2 


TIPP IS 


Apple iPhone XS Max Polar M430 
459990 Ft 54990 Ft 
apple.com polar.com 


AOC 124750XOGU Genius SW-G2.1 3000 
62190 Ft 21440 Ft 
aoc.com geniusnet.com 


HP T3M78AA Creative Inspire T3300 LG G8 Thina 7! Huawei Watch 2 


89990 Ft 
huawei.hu 


62990 Ft 12470 Ft Bevezetés alatt 
hp.hu creative.com 1g.hu 
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BELÉPŐ 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


KILLER GAMER 


Mélyvíz 
EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1151 

Intel Core i5-9600K 
Intel Core i5-9400F 


78700 Ft 
48 290 Ft 


Intel Core i5-8400 58 500 Ft 
Intel Core i3-9100 31300Ft 
Intel Core i3-8100 38 500 Ft 
Processzor Processzor Processzor Intel Pentium 65400 19 490 Ft 
Intel Pentium G5400 19490 Ft AMD Ryzen 5 2600 43500 Ft Intel Core i5-9600K MSZOONEC Intel Celeron G4900 16 600 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő AMD 
Zalman CNPS8OF 1600 Ft s Noctua NH-U12S 21700Ft Ama 
Alaplap Alaplap Alaplap AMD Ryzen 7 2700X 84 800 Ft 
Gigabyte Asus Prime BA5OM-K 19400 Ft Gigabyte 2390 GamingX  45400Ft JENDSZENKAEMOK 69 100 Ft 
B36OM HD3 24390 Ft Memória feínéria AMD Ryzen 7 1700X 57 900 Ft 
Memória 8 GB Patriot Viper Elite HyperX Predator AMD Ryzen 5 2600X 53300 Ft 
8 GB Crucial DDR4-2666 Kit 12890 Ft DDR4-3200 16 GB kit 31900Ft JEG züegzdee 43 500 Ft 
DDR4-2400 11100 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya AMD RyzensZS0Ox 37 190 Ft 
Grafikus kártya Gainward GeForce GTX Palit RTX 2060 prlmgyzenn e 2000IEt 
Sapphire Radeon RX 570 1660 Ti Pegasus 6 GB 91800 Ft Gaming Pro 0C NNa leloni AMD Ryzen 5 1400 31350 Ft 
Pulse ITX 4 GB 43100 Ft SSD SSD AMD Ryzen 3 1300X 23100 Ft 
SSD Patriot Viper VPNI00 Samsung 970 EVO Plus AMD Ryzen 3 2200G 24990 Ft 
Kingston 512 GB 25990 Ft 500 GB NVMe M.2 36500Ft ARMS za ear 18 100 Ft 
A400 240 GB 8900 Ft 
Merevlemez Merevlemez ALAPLAPOK 
Merevlemez ti WD Red 4 TB 35600Ft Intel LGAI150/1151 
si DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység Gigabyte 2390 Aorus Pro 61600 Ft 
DVD/Blu-ray egység e fő Asus TUF 2370-Plus Gaming 48 100 Ft 
i E ma TETTETETT EZT 
PC-ház FSP CMT120A 10490 Ft Phanteks Eclipse P350X 21300 Ft 0eelgete ls] SIETVE SE/AOJO HE 
Zalman $3 9800 Ft A fi ; ; Gigabyte B36OM HD3 24 390 Ft 
Tápegység Tápegység MSI B250M Mortar 24 900 Ft 
Tápegység Be guiet! System Power Be guiet! 
FSP Hexa-t 400 W 12550 Ft 9500 W 14900 Ft Pure Power 10 600 W 24900 Ft [AMD AMS 


Asus RoG Crosshair VII Hero Wi-Fi . 98 900 Ft 


Asus RoG Strix X470-F Gaming 66 100 Ft 
Gigabyte X470 Aorus Gaming 5 Wi-Fi. 60 800 Ft 
Gigabyte B450 Aorus Pro 34590 Ft 
Asus Prime BA50M-K 19 400 Ft 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ar: 199 900 Ft 
WebD: asus.hu 


OO különösen ajánlott 


Specifikációk: 

16:9-es képarány, ívelt (1800R) 

31,5 colos átmérő, 2560x1440 

pixel; HDR, 4 ms válaszidő, 144 Hz 

matt SVA-panel, 178/178 fok bete- 

kintési szögek; 450 cd/m? fényerő, 

3000-:1 kontraszt, DisplayHDR 400 

FreeSync 2 HDR-, G-Sync-kompa- 

tibilitás; 2xHDMI 2.0, 1xDP, KEFÜBLIC OT 
2xUSB 3.0; dönthető -5-20 je 
fokban, emelhető, VESAIOO; 43 W 


átlagos fogyasztás 


Pro: modern panel, HDR400, 
FreeSync 2- és G-Sync- 
kompatibilitás, 144 Hz 


Kontra: a gamerkörítés nem 
mindenkinek tetszik, csak HDR400, 
magas ár 


MIÉRT SZERETJÜK A 


A RETRÓ JÁTÉKOKAT? 


ALÁN NEM ÉN VAGYOK 
i AZ EGYETLEN, AKI MIND- 
MÁIG DOSBOXOT ŐRIZ A 
GÉPÉN, BÁRMIKOR VEVŐ AR- 
RA, HOGY BANÁNBOMBA RE- 
MÉNYÉBEN CSATLAKOZZON 
EGY ROBBANTGATÓS WORMS- 
PARTIHOZ, ÉS KITÖRŐ LELKESE- 
DÉSSEL FOGADTA JOHN ROMERO 
LEGÚJABB ALKOTÁSÁT, A DOOM 
SIGILT. Vajon miért játszunk szívesen 
ma is ezekkel a nagy múltú játékokkal? 


A régi játékok néha egészen másképp 
festenek egy modern tévéképernyőn 
vagy monitoron keresztül, így még a 
tapasztaltabb játékosokat is próbára 
teheti egy-egy pálya végigjátszása. Eb- 
ből is látszik, hogy nem a grafika vagy 
a kidolgozott történet miatt vonzó- 

ak ezek a játékok sokak számára ma is, 
de valamiért mégis népszerűek. Ezt jel- 
zi, hogy a 2016-ban piacra dobott NES 
Classic Edition konzol három hónap 
alatt 2.3 millió példányban kelt el, így 
a Nintendo 2018-ban újabb konzolok 
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gyártásába kezdett. A siker titka nem más, 


mint a nosztalgi 
nek fel bennünk. 


a, amit a retró játékok idéz- 


A nosztalgia a görög ,nostos" és ,algos" sza- 


vakból ered, amelyek jelentése , visszatérés 
és ,szenvedés". A szóösszetétel svéd orvo- 


" 


sok nevéhez köthető, akik olyan svéd zsoldos 


XVII. századba 


katonák állapotának leírására használták a 

, akik hazavágytak, amíg más 
országokban harcoltak. Lényegében tehát a 
honvágyat értették alatta. Ezzel szemben ma 
már a nosztalgiát olyan pozitív és negatív ér- 
zések keserédes ötvözetére használjuk, ame- 
yek akkor ébrednek bennünk, ha visszaemlé- 
kezünk életünk 


ontos eseményeire. Ezek az 


emlékek gyakran társas kapcsolatokhoz fű- 


ződnek. 


Kutatások szerint kétféle módon kerülhe- 


vagy be 


heti a 
Újabb ki 


ünk nosztalgik: 


ső fesz 


agányo. 
tatáso 


amennyi médi 
sek a legerőteljesebb nosztalgiaérzést kivál- 


ani be 


nünk. 


s állapotba: külső ingerek 
iltség révén. A külső ingerek 


ehetnek szagok, ízek vagy akár egy dal fel- 
csendülése, míg 


a belső feszültséget előidéz- 
sság érzése vagy az unalom. 

k arra is rámutattak, hogy va- 
m közül a videojátékok képe- 


Mindannyian érzelmileg kötődünk gyermek- 
korunk játékaihoz, filmjeihez, zenéihez, még 
azokhoz is, amelyeket esetleg ma már bor- 


zalmasnak tartunk. A vide 
gyakhoz és médiumokhoz 
sebb érzelmi kötődést kép 


során: átéljük a versengés 
em utáni büszkeséget, a j 
esetenként a veszteség ok. 
frusztrációt is, mindezt ak 
öbbszörös dózisban. Más 
étben a videojátékok juta 
inket, talán magasabb arái 
a való életben remélhetün 
sünket is formálhatják vir 
ásrészt a narratívából e 


pasztalhatjuk, milyen az, a 
fejlesztünk egy képessége 


nünk. Ennek több oka is van. Egyrészt egy 
moziélményhez képest lényegesen többféle és 
intenzívebb érzelmet élünk át egy-egy játék 


ojátékok más tár- 
képest még erő- 
esek kiváltani ben- 


zgalmát, a győze- 
talom örömét és 
ozta csalódást és 

ív szerepünk miatt 
médiumokkal ellen- 
nazzák jó lépése- 
yban is, mint amit 
k, Így önértékelé- 
uális élményeink. 
redően lehetőséget 


kapunk arra, hogy hőssé váljunk, és megta- 


mikor profi szintre 
, avagy valaminek 


a ,mesterévé válunk". A való életben általá- 
ban ritkábban élünk át hasonló élményeket, 


nint virtuális környezetbe 


j 


A Doom Sigil visszaitdézi az 
FPS-ek hőskorát 


Erre a látványra valámennyi . 
játékos szíve megdobban 


"A klasszikusok felidézik 
sikereinket 


Dr. Seuss írő, karikaturista: 


A nosztalgia érzését legtöbbször olyan gikus pillanatnál többet is tartogatnak a nosztalgia segít abban, hogy meg- zitív emlékeket, ha magánnyal vagy 
emlékek idézik elő, amelyek társas ese- számunkra: az újrajátszás során fel- birkózzunk a stresszel, abban is, hogy szomorúsággal küzdünk, mert a já- 
ményekhez fűződnek. Éppen ezért a vi- . . idézzük sikereinket, amelyekre büszkék ne érezzük magunkat magányosnak, ték egy olyan társas élmény, amelynek 
deojátékok, különösen a mai, többsze- lehetünk, és úgy érezzük, a korai játék- . — emellett pedig az időskori demencia el- ugyancsak a középpontjában vagyunk: 
replős játékmódot támogató onlinejá- történelem részesei voltunk. Az akkori len is fontos védőfaktornak bizonyult. körülvesznek bennünket mások, akikkel 
tékok bármely más médiumnál több, ideális énünket (amilyenek szerettünk A nosztalgia hatékony a szomorúság interakcióba léphetünk, de mi vagyunk 
erős érzelmi töltésű emléket idézhet- volna lenni) az aktuális énünkhöz (ami- ellen is, noha a kutatások szerint ép- a főhősök. 
nek elő bennünk azáltal, hogy a ver- lyenek most vagyunk) közelítjük, s ezál- . pen ez a negatív hangulati állapot hív- A nosztalgia társas jellegét Tim 
sengés, a segítségnyújtás és a koope- tal is építjük önértékelésünket. ja elő leggyakrabban a dédelgetett em-  Wildschut és munkatársainak kutatása 
ráció közös élményét nyújtják. Az elemzők szerint az sem véletlen, lékeket. Ez egyben azt is jelenti, hogy is megerősíti, akik nosztalgikus emlék- 
Sean Fenty játékkutató szerint a vide- hogy ezekben az években indult egy ha szomorúak vagyunk, fogékonyab- képek leírására kérték a vizsgálatban 
ojátékok időkapszulaként is funkcio- nagyobb mértékű retróhullám a játék- bá válunk azokra az ingerekre, ame- észtvevőket. A legtöbben társas em- 
nálnak a játékosok számára, mivel egy iparban, hiszen kutatások alapján egy lyek nosztalgiát ébreszthetnek ben- ékekről (például családi utazás) vagy 
olyan teret hoznak létre, amely válto- átlagos játékos 35 éves, sok népszerű nünk (például szívesebben hallgatunk szoros társkapcsolatokról írtak (példá- 
zatlan marad az évek során, így állan- retró játék pedig körülbelül húsz éve régi zenéket). Mindezt azért tesszük, ul legjobb barát). Egy másik kutatás- 
dóságot sugall, és biztonságérzetet ad, — jelent meg, vagy annál is régebben, az- mert a régi szép emlékek felidézése ban azt találták, hogy azok a dalok ké- 
ahová a játékos bármikor visszatérhet. az az X generáció gyermekkorában. A önmagában boldogabbá tesz minket. pesek a legtöbb nosztalgikus emlék- 
Életünk során változik az otthonunk, a kutatók szerint éppen ezért a jelenlegi Ilyen módon a nosztalgia a szomorú- képet előhívni a hallgatóban, amelyek 
környezetünk, míg a videojátékok hely- retróhullám nagyrészt arról szól, hogy ság és a veszteségérzés ellenszerének ársas kapcsolatokról szólnak (család, 
színe és atmoszférája változatlan ma- az X generáció próbálja visszaszerezni is tekinthető. Ezt alátámasztja azaku- barát, pár). 
rad, tehát egy biztos teret adhat szá- gyermekkori játékait, és újra elmerül- tatási eredmény is, miszerint azok az A nosztalgia legfőbb funkciója a ko- 
munkra, amely megőrzi emlékeinket. ni az egykori játékélményben. A nosz- emberek, akik többet nosztalgiáznak, ábbi és jelenlegi énünk közötti átme- 
Éppen ezért a régi játékok egy erőtel- talgiának azonban más funkciói is le- könnyebben megbíznak másokban, ke- et megteremtése, valamint a különb- 
jes összekötő kapcsot képeznek szemé- — hetnek. vesebb depresszív tünetről számolnak ségek folyamatos közelítése a belső in- 
yes múltunk és jelenünk között. Ezt a be, és magasabb az önértékelésük. egráció fenntartása céljából. Emellett 
játékkészítőknek is érdemes szem előtt A nosztalgia azonban nemcsak kizök- számos kutatás pozitívumként tekint 
artaniuk, hiszen egy-egy régi online kent minket a negatív hangulati álla- á, hiszen mérsékli a magány és a szo- 
játék platformjának megszüntetésével Gyakran felteszik azt a kérdést, hogy potból, hanem társas élményt is ad. morúság érzését. A közös játékélmény 
gyakorlatilag a játékosok hőn szere- vajon a nosztalgia ártalmas vagy jóté- Mikor felidézzük a számunkra fontos felidézése erre különösen alkalmas le- 
ett és nagy becsben tartott gyermek- kony-e a pszichés egészségre tekint- társas emlékeket, erősítjük magunkban et azáltal, hogy összetett, intenzív 
kori , ingóságait" rövidítik meg, s a fo- ve. Habár korai kutatások összefüg- a valahová tartozás élményét, amely ársas érzések újraélését teszi lehe- 
yamat valójában nem sokban különbö- gést találtak a depresszív tünetek és a magány érzése ellen hat. Ezekben az ővé, amelyek kulcsszereplői voltunk. 
zik attól, mintha kidobnák a kedvenc a nosztalgikus gondolatok gyakorisá- emlékképekben gyakran a társas hely- Ezek az élmények emlékeztetnek sike- 
plüssmackójukat. Egyre több kutatás ga között, az újabb tanulmányok ennek zetek főszereplői vagy kiemelt részt- einkre, erősségeinkre és fontos kap- 
ámasztja alá azt a feltételezést, hogy cáfolata mellett számos pozitívum- vevői vagyunk. A videojátékok akkoris —  csolatainkra. 
a régi videojátékok egy röpke nosztal- ra is rávilágítottak. Például arra, hogy könnyebben előhívhatnak bennünk po- 
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BOLDOG SZÜLINAPOSOK 
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STAR WARS: 


Ha szavazásra bocsátanánk a kér- 
dést, azt firtatva, hogy vajon me- 
lyik minden idők legnagyszerűbb 
űrszimulátora, szinte biztos, hogy az 
elsők között végezne a Star Wars: 
TIE Fighter, ha nem egyenesen az 
élen. A Totally Games játéka idő- 
endben A Birodalom visszavág és A 
Jedi visszatér között helyezkedik el, 
és kivételesen nem a lázadók olda- 
lán szán szerepet nekünk. A sokszor 
kicsúfolt ronhamosztagosokkal szim- 
patizáló játékosok annak idején kü- 
lönösen üdítőnek találhatták a té- 
ma újszerű megközelítését, az írók 
gyanis tökkelütött, célozni képtelen, 
már-már az Űrgolyhók alacsonyra 
elyezett mércéjéhez fogható bale- 
kok helyett hús és vér emberekként 
és más fajok képviselőiként) ábrá- 
zolták Palpatine alattvalóit. Az ér- 
deklődők egy tehetséges pilóta bőré- 


TIE FIGHTER 


be bújva missziók tucatjain keresztül 
arkolhatták verítéktől síkos ujjak- 
kal a botkormányt, hogy bizonyít- 
sák, ügyesebben manővereznek jel- 
egzetes formájú vadászgépükkel, 
int arra akár egyetlen lázadó, ka- 
óz vagy cselszövő birodalmi képes 
enne. Fedezőkíséret biztosítása, ka- 
pitális hadihajók és űrállomások el- 
en indított támadások, valamint 
különféle objektumok szkennelése 
ette változatosabbá a nagyrészt 
dogfightra épülő küldetéseket, ame- 
yekhez alkalmanként másodlagos 
objektívák is társultak. Mellesleg a 
TIE Fighterben és kiegészítőiben ta- 
álkozhattunk Thrawn admirálissal, 
a Timothy Zahn regényeiből ismert 
aktikai zsenivel, akit a Lucasfilm 
előbb kihajított a kánonból, majd a 
közelmúltban újra visszafogadta a 
családba. 


FUSELAGE 


2 


JAGGED ALLIANCE 2 


Múlt hónapban ünnepeltük az el- 

ső rész 25. születésnapját, de idő- 
közben a még nagyobb becsben tar- 
tott folytatás is jubilált. A nagyobb- 
hosszabb-jobb elv alapján készült 
Jagged Alliance 2-ben ismét az 

A.I.M. szervezet zsoldosaira hárult a 
feladat, hogy exportálják a demok- 
ráciát egy elnyomásban szenvedő 
szigetországnak. Arulco jogos ural- 
kodójának felkérésére kellett kiik- 
atnunk a Romániából szerzett kira- 
katfeleség szerepét kegyetlen diktá- 
oréra cserélő Deidranna Reitmant, 
vagyis száműzetésbe kényszerí- 

ett megbízónk exnejét. A durván 
eszkalálódott családi dráma egy 
izometrikus nézetű taktikai játé- 

kot takart körökre osztott harcok- 
kal, példaértékű ballisztikával (a lö- 
vedékek gellert kaptak kő-, beton- 
vagy fémfelületen, de gond nélkül 


átszakítottak egy fából ácsolt véko- 
nyabb ajtót) és rengeteg nagysze- 
rű ötlettel, amelyek révén könnyedén 
felülmúlta elődjét. Pénzt spórolhat- 
tunk, ha a rivális szolgáltatóhoz for- 
dultunk olcsóbb, de szerényebb ké- 
pességű bérkatonákért, még többet, 
ha inkább helyi szabadságharcoso- 
kat vettünk magunk mellé, sőt lét- 
rehozhattuk és felszerelhettük sa- 
ját karakterünket is. Használhattunk 
járműveket (például fagylaltos ko- 
csit és helikoptert), felszerelést pe- 
dig az internetről rendelhettünk, de 
addig nem, amíg Deidranna embere- 
inek kezén volt a repülőtér. Aki pe- 
dig elit katonáknál és harckocsiknál 
is keményebb ellenfelekre vágyott, 
bekapcsolhatta a sci-fi-módot, hogy 
vérszomjas nagymacskákon és a ne- 
mesfémbányákat elözönlő rovarször- 
nyeken gyakorolja a célba lövést. 


15 ÉVVEL EZELŐTT 
ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE 


Két konzolgenerációval ezelőtt, a 
PlayStation 2 fénykorában bontott 
szárnyat a Capcom sorozata, amely 
mögött Inafune Keidzsi, a Mega Man 
kreátora, valamint Okamoto Josiki, a 
Final Fight és a Street Fighter II pro- 
ducere állt. Utóbbi mindenáron meg 
szerette volna valósítani a Resident 
Evil nindzsás verzióját, elképzelése 
végül a Szengoku-korszakba helye- 
zett Onimusha: Warlords formájában 
öltött testet, főszerepben nemzedé- 
ke egyik legkiválóbb kardforgatójá- 
val. A harc és a puzzle-elemek jól ki- 
egyensúlyozott aránya, a történelmi 
környezet, továbbá a démonok és az 
elemi hatású fegyverek révén bele- 
csempészett mágia hamar az eladá- 
si listák élére repítette a külső né- 
zetes akció-kalandot. A folytatás- 
ban új hősnek szavaztak bizalmat, 
de az Onimusha 3-ban már ismét 


FUTOTTAK MÉG 


s D-Day 
e Richard Burns Rally 


a Kanesiro Takesi színész-énekes- 

ről mintázott Akecsi Szamanoszuke 
bőrébe bújva néztünk farkassze- 
met Oda Nobunagával és démoni se- 
regével. Csatlakozott hozzá a Jean 
Reno alakította Jacgues Blanc és 
még két további irányítható karakter 
Michelle és Heihacsiró személyében, 
miközben az időutazással megbolon- 
dított történet során hol a 16. szá- 
zadi Japánban, hol pedig a kétezres 
évek elejének Párizsában kellett ösz- 
szecsapnunk a nem e világi teremt- 
ményekkel. A két idősík jóvoltából 
több kreativitás szorult a fejtörőkbe, 
így a múltban végrehajtott tettek ál- 
dásos következményeiből a jelenben 
profitálhattunk. Az is jól állt a játék- 
nak, hogy az előre generált háttere- 
ket valós időben rendereltekre cse- 
rélték, ám a kamera vezérlését to- 
vábbra sem engedték át nekünk. 


e Soldiers: Heroes of World War II 
e Sudeki 


2 10 ÉVVEL EZELŐTT 
CALL OF JUAREZ: BOUND 


IN BLOOD 


Több műfajban, számos témát érint- 
ve folytatta sokáig tartó útkeresé- 
sét a lengyel Techland, mielőtt lehor- 
gonyzott volna a zombiknál. A már 
kiadóként is tevékeny stúdió életé- 
nek egy meghatározó szakaszát a 
vadnyugatnak szentelte, így szüle- 
tett meg a második legnépszerűbb 
westernsorozat a Red Dead után. 

A Bound in Blood cselekménye vol- 
taképp a Call of Juarez előzménye- 
ként még az amerikai polgárháború 
idején veszi kezdetét, és végigvezet 
a McCall fivérek kalandjain, mie- 
lőtt Thomas megnősült és letelepe- 
dett, Ray pedig a szentírásra cserél- 
te hűséges hatlövetűjét. A testvérpár 
az említett revolveren felül dinamit- 
rúddal, lasszóval, íjjal és dobókések- 
kel, no meg a számtalan western- 
filmben látható Winchester ismét- 
lőpuska 1892-től gyártott és emiatt 


FUTOTTAK MÉG 
e Battlefield 1943 


e "Splosion Man 


a játék szempontjából anakroniszti- 
kus modelljével felfegyverkezve vá- 
logatás nélkül küld örök vadászme- 
zőkre unionista katonákat, konföde- 
rációsokból lett útonállókat, mexikói 
banditákat és őslakosokat. Mindezt 
egy csalárd természetű asszony ígé- 
reteiért, valamint temérdek aranyért. 
A felbecsülhetetlen értékű kincs- 
csel a legenda szerint az azték ural- 
kodó, Montezuma váltotta meg sza- 
badságát Hernando Cortéstől, de 
Tenocstitlan eleste után nyoma ve- 
szett. Az első részhez képest újdon- 
ságnak számít, hogy nem a sztori ha- 
tározza meg, mikor melyik fivért irá- 
nyítjuk, valamint az is, hogy multiban 
tizenhárom karakterosztály valame- 
lyikének a bőrébe bújva lehet átélni 
olyan megtörtént eseményeket, mint 
Antietam csatája vagy a Dalton ban- 
da utolsó bankrablása. 


e Tales of Monkey Island 
e Trine 
e Wii Sports Resort 
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Mijamoto 40 éve a pályán 


AZ EMBER, AKI A CSUCSRA 
KÜLDTE A NINTENDŐT 


IJAMOTO SIGERU TA- 
mi] LÁN A LEGISMERTEBB 

JAPÁN VIDEOJÁTÉK- 
FEJLESZTŐ (JÓ-JÓ, KODZSIMA 
MELLETT). Ez elég nagy teljesít 
mény úgy, hogy már régóta nem fej- 
leszt játékokat. Mijamoto-szan ugyan- 
is évek, vagy inkább évtizedek óta 
nem működik klasszikus játékfej- 
lesztőként, inkább csak felügyeli azt, 
ami a Nintendo belső stúdióiban tör- 
ténik. Ezt aztán hol kreatív igazga- 
tónak hívják, hol producernek, hol 
supervisornak, de a legtalálóbb talán 
mégis inkább a játékatyaúristen - ami- 
nez Mijamotónak köze van, az egészen 
biztosan fontos projekt, és valószínű, 
ogy nagyot is fog szólni. Mivel az el- 
ső program, amelyen a japán guru dol- 
gozott, 1979-ben jelent meg, Mijamoto 
már 40 éve a pályán van - ebből az al- 
kalomból emlékezünk meg róla. 


ÚJ SERIFF A NINTENDŐNÁL 
Kezdjük azzal a bizonyos első játékkal, 
a Sheriff nevű, 1979-es arcade géppel. 
Mijamoto akkor már majdnem 27 éves 


i Mijamoto Sigeru 


I-G0 1500 


sDonkey Kong 


98 


volt, és hosszas útke 
zett meg a Nintendói 
etett a Kiotó prefek 
ba, ahol eseményszái 
otóba vásárolni és n 


is elbűvölték a mar 


a felnő, rajzoló lesz 


nagykorú lett: iparm 
izett, de kiderült, 
séges, ezér 


EHETI 


esés után érke- 
hoz. 1952-ben szü- 


túrában található 
Szonobe kisvárosban, 


szegény család- 
mba ment, amikor 


havonta egyszer-kétszer elutaztak Ki- 


ozizni. Ahogy sok 


kortársával megtörtént, a kis Sigerut 
g 


a képregények és 


anime rajzfilmek, és elhatározta, hogy 


belőle. Ehhez az ál- 


mához akkor is tartotta magát, amikor 


űvészetire felvéte- 


ogy nem elég tehet- 
bukdácsolt egyik szakról a 
ásikra. Végül 1975- 
ként végzett, majd elektronikai cégek- 


ben formatervező- 


sit. ToP-ooisoo (MENYE) 


H 


nek dolgozott, amíg két évvel később 
apja be nem ajánlotta őt régi jó barát- 
jának, Jamaucsi Hirosinak. Aki a Nin- 
tendo mindenható igazgatója volt fél 
évszázadig, szóval nem csoda, hogy ez 
a találkozás új irányt szabott Mijamoto 
életének. 
A hetvenes évek végén a Nintendo még 
csak elkezdte megvetni a lábát a pénz- 
bedobós játéktermi automaták piacán, 
de már ott dolgozott a zseniális Jokoj 
Gunpej, aki később megtervezte a ná- 
lunk csak kvarcjátékként ismert Game 
8. Watch sorozatot, majd a Game Boyt. 
Jokoj pártfogásába vette Mijamotót, 
és bevette grafikusnak az említett ké- 
szülő Sheriffhez. A játékot Jokoj ter- 


vezte, és egyszerű volt, mint a korabeli 
arcade címek többsége: egy vadnyugati 
seriffnek kellett lelövöldöznie banditá- 
kat és megmentenie egy nőt. Mijamoto 
a gép korlátaihoz képest jópofa pixelfi- 
gurákat tervezett, ezért később egyre 
komolyabb projekteket bíztak rá, ő pe- 
dig kreatív ötleteivel hálálta meg a bi- 
zalmat. Az egyik ilyen projekt a Radar 
Scope nevű űrlövölde volt, amelyből a 
intendo egy fals piackutatás után sok- 
kal többet rendelt, mint amennyit el tu- 
dott adni. A drága gépszekrények ott 
álltak a cég raktárában, és Jamaucsi 
meg akart szabadulni tőlük - megkér- 
te hát Mijamotót, hogy tervezzen egy 
új játékot a már elkészült gépekhez. Ez- 


Star Fox 


; The Legend of Zelda 


AHS HINME!N 


III 


:Donkey Kong Jr. 


zel indult a fiatal dizájner nagy kiugrá- 
sa: megszületett a Donkey Kong, ami 
egyben a Nintendo működésében is fon- 
tos változást hozott - egészen addig 
ugyanis a programozók tervezték meg 

a játékokat, de a kódoláshoz a mai na- 
pig nem konyító Mijamoto akkor meg- 
mutatta, hogy a játéktervező státusz- 
nak nagyon is van létjogosultsága. 


Mijamoto a Popeye című rajzfilm sze- 
replőivel akart játékot készíteni, de nem 
sikerült megszerezni a jogokat (pár év- 
vel később aztán igen, és akkor terve- 
zett is egy Popeye játékot), ezért sa- 

ját kútfőből találta ki az új játék alapja- 
it. A konfliktus ismét egy elrabolt hölgy 
volt, a Popeye roszfiúját, Blutót pedig 
ijamoto egy óriási majomra cserélte. 
És persze vele szemben állt a keményen 
dolgozó kisember archetípusa, az elein- 
e csak Jump-Manként emlegetett víz- 
vezeték-szerelő, aki később a Mario ne- 
vet kapta. A majom dobálta a hordókat, 
ario átugrálta azokat, miközben egy- 


Super Mario Galaxy 


i The Legend of Zelda: Ocarina of Time 


re feljebb jutott a pályán - és megszü- 
etett minden platformjáték öregapja, a 
Donkey Kong. Aztán az 1982-es folyta- 
tásban a King Kongból is ihletet merítő 
japán dizájner tett arról, hogy a játékos 
a majmokkal is empatizáljon: a Donkey 
Kong Jr.-ban már a nagy majmot kellett 
megmenteni Mario (és Luigi) fogságá- 
ból. A közönség ezt is imádta, Mijamoto 
pedig a nyolcvanas évek elejére a Nin- 
tendo legfontosabb fejlesztője lett. 
Nem csoda, hogy amikor a cég az ott- 
honi konzolok piacára lépett 1983-ban 
a Famicommal (amit kicsit később NES 
néven ismert meg a nyugat), Mijamoto 
kapta a feladatot, hogy a gépet népsze- 
űsítő húzójátékokat elkészítse. Ő pe- 
dig továbbfejlesztette a platformjáté- 
kokat a Super Mario Brosszal (ami nem 
összekeverendő a sima Mario Brosszal, 
amely Mijamoto egy 1983-as játékter- 
mi játéka volt). A játék 1985-ben nem- 
csak a már bejáratott főhős miatt ara- 
ott óriási sikert, hanem azért is, mert 
alán ez volt az első igazán kiforrott ol- 
dalra scrollozós platformer, remekü 
megtervezett, sok titkot rejtő pályák- 
kal, és mert próbált egy lezárással ren- 


MIJAMOTOÓ A NYOLCVANAS 
ÉVEK ELEJÉRE A NINTENDO. 
LEGFONTOSABB FEJLESZTŐJE LETT 


delkező történetet is elmesélni olyan já- 
tékelemekkel, amelyek azóta ikonikussá 
váltak. Jól mutatja a brand erejét, hogy 
kis késéssel Magyarországon is minden- 
ki megismerhette a Nintendo-klasszi- 
kust, amikor Dévényi Tibi bácsi vezeté- 
sével Mario tévés vetélkedők főhősévé 
vált, és egy generáció agyába égett be- 
le a ,tekikatona" szó. Aztán Mijamoto 
egy év múlva megismételte a bravúrt 

a The Legend of Zeldával, teljesen át- 
adva magát a történetmesélésnek. Ez 
már nem platformjáték volt, hanem va- 
lami sokkal komolyabb műfaji katyvasz: 
részben akció-, részben kaland-, részben 
szerepjáték, pont a megfelelő arányban. 
Azóta a három brand, amit Mijamoto 
elindított a nyolcvanas évek elején, a 
Nintendo legfontosabb nevei lettek: a 
Mario játékok közel 600 millió eladott 
példánynál tartanak, a Zeldák 92 millió, 
a Donkey Kongok pedig 58 millió játé- 
kost örvendeztettek meg. 


Persze Mijamoto ezután sem lustál- 
kodott, de ahogy a játékipar mind bo- 
nyolultabb ágazattá vált, úgy távolo- 
dott el ő is a klasszikus játékfejlesz- 
téstől, és egyre inkább mentorként, 
producerként kezdett működni. Azért 
pár Mario- és Zelda-folytatás után 
1993-ban még elvitte a poligonokat a 
SNES-re a Star Foxszal (még egy sike- 
res brand), 1996-ban pedig Nintendo 
64-en a Super Mario 64-gyel mutat- 
ta meg, hogy 3D-ben is lehet jó plat- 
formjátékot csinálni. Ugyanebben az 


évben érett be Mijamoto legfontosabb 
mentorprojektjének gyümölcse: bá- 
báskodásával Tadzsiri Szatosi elkészí- 
tette Game Boyra az első Pokémon já- 
tékot, és ez a márkanév is kilőtt (ma 
már több mint 340 millió fölött jár 
a Pokémon játékok eladása). 1998- 
ban pedig jött az első 3D-s Zelda, az 
Ocarina of Time, amely minden idők 
egyik legnagyobb kritikai sikerének 
számít azóta is. Nagyon úgy tűnt, hogy 
amihez Mijamoto hozzáér akár csak 
egy kisujjal is, az arannyá válik. 
És ezt igazából kevés játék cáfolta 
meg azóta. A Pikmintől a Super Mario 
Galaxyn át a Wii Sportsig lehetne so- 
olni sikeres produceri munkáit és já- 
tékkoncepcióit, ráadásul Mijamoto a 
konzolpiac állóvizét alaposan felbor- 
zoló Wii kazuárokra szabott irányítá- 
sához és szellemiségéhez is alaposan 
ozzájárult. (Jó, azt a Wii U-s bakit 
felejtsük el.) A Switch fejlesztése- 

kor pedig a készülő első körös játéko- 
kat felügyelte, a produceri teendőkön 
gyakran túlmutatva; a Super Mario 
Odyssey csapata például rendszeresen 
kikérte a véleményét, és több fejlesztői 
tanácsát beleépítették a játékba. 
Mijamoto-szan novemberben lesz 67 
éves. Ez nyugaton bőven nyugdíjkorha- 
tár, de nem a Nintendónál. Jamaucsi 
Hirosi például csak 74 évesen vonult 
vissza, és Mijamotóban is van még jó 
pár termékeny év, további forradalmi 
Mariók és Zeldák - vagy akár valami 
egészen új meglepetés. 
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LBERT EINSTEIN SZERINT 
Ass A VILÁGEGYE- 

TEM ÉS AZ EMBERI HÜ- 
LYESÉG VÉGTELEN, BÁR AZ EL- 
SŐBEN Ő MAGA SEM VOLT BIZ- 
TOS. Ennek tükrében nem csoda, 
hogy az információs társadalom haj- 
nalán senki sem számolt azzal, hogy a 
későbbi közösségi médiát szabályosan 
túszul ejtő félművelt hírességek és ön- 
jelölt megmondóemberek tömegeket 
taszítanak majd különféle áltudomá- 
nyos marhaságok - például a lapos- 
föld-elmélet - terjesztőinek ölelő kar- 
jaiba. Ennyi erővel azt is hangoztat- 
hatnák, hogy a pizza formájú planéta 
négy elefánt hátán nyugszik, azok pe- 
dig egy, a kozmosz végtelenjében ko- 
mótosan haladó, gigantikus tengeri 
teknős páncélján egyensúlyoznak. Ha 
ismerősnek találod az iménti leírást, 
az nem a véletlen műve, ugyanis meg- 
egyezik a néhai Terry Pratchett Ko- 
rongvilágának tömör bemutatásával. 
A 2015-ben elhunyt szerző univerzu- 
ma legalább akkora ökörség, mint az 
említett teória, de a kettő között fel- 
fedezhető különbség Himalájányi; míg 
az alufóliasisakos társaságon az em- 


ren a re éntVa 
it súsedtor. 
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ber kínjában, esetleg szánalomból ne- 
vet, addig Pratchett munkássága a 
jellegzetes angol humor csúcstermé- 
keinek egyikeként vált számtalan de- 
űs pillanat forrásává, és szórakoztat 
indmáig. 


ŐRSÉG! ŐRSÉG! 
A tízezer mérföld átmérőjű Korongvi- 
ágot valójában nem a felépítése te- 
szi különlegessé és emlékezetessé, ha- 
em a sokszínű figurák, amelyek bené- 
pesítik. Az első regény 1983-ban látott 
napvilágot The Colour of Magic (A má- 
gia színe) címmel, és megismertette az 
olvasókkal Széltolót, a több másik kö- 
etben is szereplő varázslót, valamint 
Ankh-Morpork városát, ahol minden 
megtalálható a számtalan kereskedő 
portékái között, és bármi megtörté 
het, akár az időutazás is. Még negyven 
egény született, valamint számos to- 
vábbi tematikus írás, köztük egy sza- 
kácskönyv Ogg Nagyi páratlan recept- 
jeivel. Pratchett előszeretettel használ- 
a fel újra és újra a szívéhez közel álló 
karaktereket, akiknek kalandjai előbb- 
utóbb kirajzoltak valamilyen történet- 
ívet. A Kostető népeit védelmező bo- 


szorkányok, a Láthatatlan Egyetem 
varázslói, illetve Ankh-Morpork város- 
őrsége tartozik ide. És akkor még nem 
említettem a Halált, aki nagybetűvel 
beszél, van egy fogadott lánya, és Cu- 
kinak szólítja paripáját. Személyes ked- 
venceim az őrség tagjai közül kerülnek 
ki; a csavaros eszű Vinkó parancsnok, 
a törpék között nevelkedett Karott, 

a vérfarkas Angua, a troll Törmelék, 

a lusta Bendő és a folyton sunnyogó 
Görcsi bármikor képesek megnevettet- 
ni. Fiatalabb olvasóknak bevezetésként 
Sajogi Stefánia történeteit ajánlanám, 
utána jöhetnek a komolyabb témákat, 
mint például a sajtószabadság vagy a 


Discworld 


ISMERD MEG 
JÁTSZÓTEREDET! 


Játékvilág rovatunkban a legérde- 


kesebb, fantázia szülte világokat 
mutatjuk be, amelyek különböző 
médiumok (könyvek, filmek stb.) 
mellett számos videojátéknak is 
otthont adtak. 


forradalom kérdését feldolgozó szatiri- 
kus regények. 


MOZGÓ KEPEK 

Annak, aki képtelen megkedvelni az ol- 
vasást, más lehetőségek is adottak Ko- 
ongvilág felfedezésére, noha jóval sze- 
ényebbek. Esetleg tehet egy próbá 
az egy híján fél tucat képregény vala- 
melyikével - köztük a Mort és a Kisis- 
enek átdolgozásával -, feltúrhatja az 
apróhirdetéseket a hivatalos társas- 
játékok után, de a Steve Jackson-féle 
GURPS rendszerre épülő szerepjáték- 
ba is belekóstolhat, amennyiben nem 
okoznak gondot holmi nyelvi korlátok. 
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Aztán léteznek még különféle filmvál- 
tozatok a rajongói alkotásoktól kezdve 


as 
véc. 


rom, egyenként két e 
Imet forgatott olyan sztárokkal, 
t Charles Dance, Chri 


véfi 


mi 

Cla 
ner, 
Ric 


ka 
mi 
szal 
Leg 
pro 


ky1 licencelt prod 


ire Foy, David Suc 
, Jeremy Irons, Mi 


ázsapu (helyesebb 
apó fordítás), A n 
t A postamester u 


köze 


ard Coyle, Sean Asti 
és a lista még hossza 
Var. 


ikcióiig. A brit té- 
satorna 2006 és 2010 között há- 


izódból álló té- 


et, 


e 
ág 
á 


bb szünet következett. 
ebb a BBC-től 
cedurális krimisoroza 


AM 


t vol 
ia szíi 


várha 


stopher Lee, 


David War- 


viszont Iz 


juk a 
nintáj 


ok r 


chelle Dockery, 

n Curry, 
folytatódik. A 

a a Vad- 
ne, vala- 


OSZ 


át 


követő The Watch első évadát, amely- 


ber 
ran 
der 
lik 


Ezenfelü 


San 


Vimes (Vinkó Szilárd) pa- 
csnoknak és beosztot 
epizódban újabb bűr 
meg a baja Ankh-Morpork utcái 
a boszorkánnyá válás rö- 


jainak mi 


esettel gyű- 


n 


:"Varázsapu 


gös útjára lépő Sajogi Stefánia törté- 


ne 


ének első felvonását (Csip-csap né- 


pek) készül feldolgozni a legendás báb- 


mesterről el 
mpany (Muppet Show, A sötét kris- 
tály, Fantasz 


Co 


evezett The Jim Henson 


ikus labirintus). 


A MÁGIA SZÍNE 


Ah 


ba 
at 
ar 


va! 


Bo 
o 


szü 


kevés al 
fejlesztőket. 
a könyvek hu 
képes ú 
ál 
kokéba 
próbálkozott azzal, hogy teszem azt 
ósidejű 
orpok é 


nh sen 


agyo 
djáté 


rográv 


tár 


ná vál 


hoz képes 
sokszínű Pratchett világa, fájdalt 
kalommal ihletett meg játék- 


s 
ia 
gásokat, 
It a Lát! 


, hogy milyen gazdag és 
asan 


entségükre szóljon, hogy 
mora egyetlen más műfaj- 
gy érvényesülni, mint 
értelemben vett ka- 
, ennélfogva senki sem 


n, 


yos 


stratégiává gyúrja Ankh- 
Kleccs háborúját vagy a 

és Zlobénia közti határvil- 
de ügyességi játék sem ké- 
atatlan Egyetem orangu- 
oztatott könyvtárosával a 


"Terry Pratchett 


főszerepben, ahogy Wiharvész anyó és 
boszorkánytársai sem pattantak sep- 
rűre egy formabontó versenyjáték ked- 
véért. Arról végképp nem szólva, hogy 
mennyire lenne működőképes egy FPS, 
amelyben Vinkó Szilárd markolja szo- 
rosan a kézi számszeríjat. És mint azt 
tudjuk, az adaptációra leginkább alkal- 
mas zsáner rég túljutott zenitjén, emi- 
att húsz éve már, hogy parlagon he- 
ver a franchise, holott egy verbális és 
helyzetkomikumra támaszkodó kaland- 
ra talán még lett is volna kereslet, ha a 
Telltale játékainak mintájára készül, és 
epizódokra szabdalva adják ki. 
Mindazonáltal viszonylag hamar, alig 
három évvel az első regény megjele- 
nése után piacra dobták a könyvben 
leírtakat szorosan követő The Colour 
of Magicet. A Delta 4 és a Piranha 
Games koprodukciójában születet 
kotás a szöveges kalandjátékok kö- 
zé tartozott, és a Commodore 64, va- 


al- 


la 
eg 


min 
Discworld MUD-ra 
n szerepjátékos jellege 


tek 
ést 
se 


he 
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me 


me 


fái 
zotikus platformon is 


m 
a Ve 
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kodr 


ehete 
esztő 
és a Teeny Wee 
a hóbaglyos logójáró 
nerhető Psygnosis kiadó vet- 


jektjét 


ego 
ami 
azá 


az Amstrad CPC 
ka 
intünk, hisze 


ultiplayer fókusza r 
rba, 
indi 
ejük 
rafikus megje- 


illeszkedik a so 
e játszók még 
voltak képzelőe 
i bárminemű g 
ítés híján. Rá négy 


napvilágot látott a keller 


s ábrázolásmóddal 


Discworld (a címadást il 
t kreativitással vádo 
ket). A Perfect 10 
y Games közös 


gis 1 
djaiba, így az Ő 


kapcsolódó alko 


és Mac OS operációs 


fu 
és 


gato 


zen 


olya 
VO 


te 


tató gépek mellett 
Sega Saturn konzo 
t. Pratchett egyébként 


állt kötélnek, mer 


nt a ZX Spectrum melle 


t más regények cselek 


t olyan 
egjelent, 

. Az 1991-es 
kukktojásként 
iatt sehogy 
igyanakkor 
g kénytele- 
e támasz- 


re viszont 
nesen rajzfil- 
életre keltett 

etően aligha 
ni a fej- 

Productions 
pro- 
nyen 


év 


kör 


ség! Őrségi, va- 
ményéhez 
tás MS-DOS 
endszereket 
PlayStation 
okra is elláto- 
ehe- 
képpen 


minde 


fejlesztő/kiadó kezéber 
na látni a játékot, amelyik ko- 


szeret- 


molyan veszi a feladatot, tisztelet- 


te 


ést 
táci 


per 
por 


azért 


ző 


e 
óval rendelkezik. ( 


tból hasonló Simo 
született meg, n 
ko 


yúl az általa teremtett vi 
utolsósorban megfele 


negjegyzendő, hogy a so 


rábban elhajtotta a lice 


ághoz, 
ő repu- 
Érdekességkép- 
k szem- 
n the Sorcerer 
nert a szer- 

c iránt 


érdeklődő AdventureSoftot.) Végül 


csa 
(as 


k áldását adta a G 


regg Barnett 


ES-re kiadott Shadowrun egyik 


tervezője) vezette csapatok munká- 
jára, sőt ő maga is beszállt, vállalva a 
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dialógusok letisztázását. A főszerep- 


lő Rincewind szit 


kronhangjának elő- 


ször John Cleese-t szemelték ki, de 


a színész elutasí 
zal az indokkal, z 


otta a felkérést az- 
ogy videojátékokkal 


nem foglalkozik, aztán persze jóval 


később beugrott 


rep kedvéért a Bi 


című akció-szerepját 


an 
ka 
ját 
ka 


lyan 
a Mo 
Eric 
hangj 
Egyetem ügyefogyott varázslója, 


la 
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doskodott, 
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ty Python egy 
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let 
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Entertai 
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a fejéből a nyugdíjazásáró 


gához. 
Barnették dupláztak, 
ték ki a játékosbázis 

i abszolút érthe- 
helyi beágyazottságá- 
nak köszönhetően, és még az sem áll- 


agyobbik felét, an 
tő a franchise 


megmentenie Ar 


It ez neki, Euró 
fogadták, 
nódon élen 
gerentúlor 


orát szinte 


ek fényében egy 


alatt összedobta a folytatás 


b újrabrandelés 


tisztességtele 
Halált, hogy verj 


a ábrándot, és té 


[92] 
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Nicholas Lyndhurst mellett 


ázta. Aztán amo- 


viszon 
a közönség véler 


ment névre 
és a támogatott plat 
változott. Szélto 
kevesebb volt, mi 


egy testhezálló sze- 
oWare Jade Empire 


ékába. Pratchett 
Széltoló fig 
t színész egyik 


os megoldásként 
másik tagjára, 
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káit a Láthatat- 


ombolásától kel- 
kh-Morporkot. 
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1 PRATCHETT MUNKÁSSÁGA A JELLEGZETES ANGOL 


HUMOR CSÜCSTERMÉKEINEK EGYIKEKÉNT VÁLT 
SZÁMTALAN DERÜS PILLANAT FORRÁSÁVÁ, ÉS 
SZÓRAKOZTAT MINDMÁIG 


hatott a siker útjába, hogy pici 


Missing Presumed...!? címr 


edzkedett fel a polcokra.), 
ek 1996 és 1997 fo 


adott volt tehát, hogy egy har 
ésszel megkoronázzák addigi mur 
kásságukat, ám a fejlesztők inkább 
irányba tapogatóztak. 


filmes köntösnek, és sokkal komo- 
rabb, valóságosabb hatást keltő, 
prerenderelt 3D-s modelleket hasz 
egjelení 
oldás persze jobban illeszkedett a 
noir stílust követő detektívtörténe 
hez, amely egy ponton már-már ho 


Először is búcsút intettek tarka, raj 


sem 
próbálták keresőbarátra szabni a má- 
sodik rész címét (Ideát Discworld II: 
el futott, 

íg a nagy kacsaúsztató túloldalán 
Discworld II: Mortality Bytes!1-ként ké- 
persze en- 
dulóján nem volt 
ég különösebb jelentősége. Minden 
nadi 
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áló 


ést alkalmaztak. Ez a meg- 


ilm 


FFO- 


risztikus dark fantasybe fordul. No 
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a történet helyszíne újfent Korongvi- 


lág legnagyobb városa volt, An 
jórészt a könyvekbe. 
is szereplő karakterekkel népes 
yszíneket is terveztek, 
tchett sosem írt. F 


Morporkot 


be, és olyan he 
amelyekről Pra 
nek pedig az is 
ból előbukkanó 


kossági ügybe 
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és sokan 
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után ne 
gi gor 
szükséges javít 


világ első magái 
tisztára mosni a 


e po 


meretlenség hor 
Lewtont tették 
nnyomozóját, al 
keveredvén igye 


nlékezn 
It 


sben, t 


ások mái 


nevét. Az 1999-ben 
t (és egy évvel később 
tolt) Discworld Noir 
jó értékeléseket kapott, 
még mindig e 
arkasemberként kö- 
színek formájában t 
jelenített szagokat, de megakadályoz- 
ogy a premie 
n sokkal csődbe ment az ar 
dokkal küszködő fejlesztő, 
nem készül- 


kh- 
nem 
ítették 


Főhős- 
nályá- 
neg, a 
ki gyil- 
kszik 


ek ar- 


eég- 


ya- 
így a 


hettek el. A kegyelemdöfést pedig az 


adta meg, hogy a GT 


teractive ki- 


adóra - amivel direk 


sze Barnetté 
Európán kívü 
ba a játék. 


szatérhettün 
izometrikus 


valahogy má 
zsa. A 


is jobb eredményeke 
sonló sors várt, ezért ironikus módon 


2006-ban még egysze 


Colour of Magic mobiljáték 


i pedi 
etősen bizonytalan. P 


azért álltak ösz- 

k, hogy végre Amerikában 

érjenek el - ha- 

Il sosem került forgalom- 

utoljára visz- 

k Korongvilágra az 

ézetű Discworld: The 

évén, de 
nem volt az igazi a vará- 

g a jövőt illeti, az megle- 

atchett lánya, a 


szintén írással foglalkozó Rianna egy- 


értelművé te 
vábbi 


gyatékát, és 


gedélyt. Ugyanakko 


spin-offok és 
van még ren 
lovány is -, 

ismét felkere 


regényekkel gyarapf 


te, hogy nem kívánja to- 
ani apja ha- 
ásnak sem ad erre en- 
nem zárkózik el 
adaptációk elől, tehát 
ény arra - bármilyen ha- 
ogy a jövőben valamikor 
shetjük Korongvilágot. 
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mé Of Legends - - MG 


Teamfioht Tactics 


A játékipar legújabb szerelme az auto battler 
névre keresztelt műfaj, amely gyakorlatilag a 
Dota 2 Auto Chess rajongói modból nőtte ki 
magát. Először a Valve lépett egy nagyot, és 
adta ki a saját verzióját Dota Underlords cím- 
mel, aztán a Riot Games következett, amely 
ugyan nem csinált klienst hozzá, de a League of 
Legendsben külön részleget hozott össze az új 
mókának. A Teamfight Tactics nagyjából úgy 
működik, mint műfajbeli társai: véletlenszerű- 
en kapunk karaktereket, akiket egy sakktáblá- 
ra rakunk, aztán azok körönként az ellenséges 
játékosok sakkfigurái ellen vívnak automati- 
zált csatát. Ha figuráink elhullanak, életponto- 
kat veszítünk, és a körök addig mennek egymás 
után, amíg a végén már csak egy játékos marad 
talpon. A kő egyszerű alapokra a Riot Games 


rátette a saját díszítését: azon kívül, hogy a ka- 
rakterek a League of Legends jól ismert hősei- 
ből kerültek ki, a játékmechanikát is feldobták. 
Itt nem az a fontos, hogy egy-egy figura magá- 
ban mennyire erős, sokkal inkább az, hogy ösz- 
szepasszoló csapatot rakjunk fel a táblánkra. 
Ha például össze tudunk szedni három lovagka- 
raktert, akkor azok megtámogatják egymást 
egy-egy pajzzsal, ami szinte megölhetetlenné 
teszi őket. A típusbónuszok mellett a tárgyak is 
kiemelt fontosságúak, amelyekből rengeteget 
kapunk egy-egy meccs alatt, és el kell dönte- 
nünk, hogy melyik hősre érdemes rááldoznunk 
őket. A Riot Games variációja talán a legtakti- 
kusabb és legmókásabb az összes Auto Chess 
közül, így mindenképpen érdemes legalább egy 
próbát tennie vele mindenkinek. 


A hőnap frissítése 
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vatunkban össze- 
szedjük nektek a 
hónap legütősebb 


címet, amely min- 


a letöltést. 


World of Warcraft 
- kise of Azshara 


Most nagy kanyart vett a Battle for Azeroth meglehetősen 
gyenge lábakon álló története a Rise of Azshara csomaggal. 

A nagák királynője, Azshara egy ősi varázstárggyal szó sze- 
rint megnyitotta az óceánt a Horda és a Szövetség hősei előtt 
(értsd: lyukat ütött a vízbe a hajóflottáik alá), és beenged- 

te őket birodalmába, Nazjatarba. Míg a két nagy ellenfél egy- 
más torkának esve küzd a maga igazáért, addig a hőseiknek ki 
kell deríteniük, hogy miért csalta oda őket Azshara, és meg kell 
akadályozniuk, hogy az úrnő valami náluk is borzalmasabbat 
szabadítson rá Azerothra. A sztorinak köszönhetően végre fel- 
fedezhetjük az elsüllyedt elf királyság egy darabját, ott új frak- 
ciókkal ismerkedhetünk meg, és rengeteg új küldetést vállalha- 
tunk komoly jutalmakért. A sztori végén beléphetünk majd a 
The Eternal Palace raidbe, ahol magával Azsharával kell szem- 
benéznünk. Mindeközben vár ránk az elfeledett gnóm biroda- 
lom, Mechagon is, ahol egy lázadó csapat szorul a segítségünk- 
re azt várva tőlünk, hogy megszabadítsuk őket félőrült kirá- 
lyuktól, Mechagontól. Az uralkodó célja, hogy idővel minden 
gnómot teljesen gépesítsen különböző implantátumok beülte- 
tésével, de terve nem mindenkit nyűgözött le, a lázadó erők pe- 
dig tőlünk kérnek támogatást a harcukhoz. Mechagonban ren- 
geteg szabadidős tartalom várja a kalandozókat, és bár ezek 
nem kínálnak komoly erővel bíró jutalmakat, szórakoztató kül- 
detésekből és gyűjthető apróságokból nincs hiány. Rengeteg új 
tennivaló került a játékba a 8.2-es frissítéssel, így még akkor is 
megéri visszatérned egy kis kaland kedvéért, ha már ráuntál a 
Battle for Azeroth zavaros sztorijára. 


F2P INFO 


Szabad(a)játék ro- 


MMO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 


denképpen megéri 


f 


Alon - 7.0 


Egy hatalmas frissítés érkezett júli- 
us elején az Aion európai szerverei- 
re, amely a veteránoknak bőven elég 
újdonságot fog kínálni a követke- 

ző hónapokra. Kezdésnek megnyíltak 
Dumaha kapui, és egy új kontinensre 
engedik be a kíváncsi vándorokat. Az 
új helyszín komoly veszélyeket tarto- 
gat: egy olyan birodalomban járunk, 
ahol korábban Apsu és Tiamat há- 
borúztak a sárkányok urának trónjá- 
ért. Utóbbi győzelme komoly káosz- 
ba taszította a környéket, így bőven 
lesz dolguk a vállalkozó kedvű hősök- 


nek. Akik megunták a zsoldosmunkát, 


( 


azok naponta kétszer jelentkezhetnek 
majd várostromokra is Dumahában. 
Ezek hatalmas PvP-harcok, amelyek 
során egy csapatnak védelmeznie, a 
másiknak támadnia kell egy templo- 
mot. A győztes osztag rengeteg juta- 
lomban részesül, amivel tovább fino- 
míthatják felszerelésüket. Mindemel- 
lett érkezett még két új dungeon, 
visszatért a Gold Arena, és az Artist 
kaszt egy új alolsztályt is kapott a 
Painter képében. Ha már csak indo- 
kot kerestél arra, hogy visszatérhess 
az Aionhoz, ennél jobbat nem fogsz 
találni. 


APB Reloaded - kiot 


A rengeteg MMO közül, amelyek így- 
úgy becsúsztatták a battle royale- 
módot a világukba, talán az APB- 

nél hat ez legkevésbé idegennek. Egy 
olyan univerzumról beszélünk, ahol 
bűnözők és zsaruk végtelen harcot 
vívnak az irányításért, így igazából 
teljesen érthető lenne az, ha ezeket 

a nem túl kedves embereket egyszer 
csak összezárnák egy elkülönített zó- 
nában, és csak egyetlen túlélőt en- 
gednének ki onnan élve. Ez történik 
a Riot-módban, ahol egy evakuálásra 
beküldött furgon elérése lesz a vég- 
cél. Az a játékos kapja meg az anyós- 


ülést a biztonságba vezető furgonban, 
aki egyedüli túlélőként tud kiemel- 
kedni a meccsből. A mókát a fejlesz- 
tők megfűszerezték annyival, hogy a 
furgon sofőrjét lefizethetővé is tet- 
ték. A meccsek alatt lehet pénzt gyűj- 
teni, azt pedig fegyverfejlesztésekre 
vagy feltámasztásra lehet elkölteni. 
Aki félreteszi a zöldhasút, az megpró- 
bálhatja megkenni a menekülő jár- 
gány sofőrjét, aki boldogan magával 
viszi a legtöbbet kínáló játékost. Ez a 
csavar feldobja a battle royale formu- 
lát, pár meccs erejéig mindenképpen 
érdemes kipróbálni. 


Path Of Exile - 


Nyár elején megnyílt a Path of Exile 
legújabb ligája, amelyben egy, az idő 
fogságában ragadt konfliktus köze- 
pébe fogunk beugrani. Na, nyilván 
nem azért, hogy megmentsük a vilá- 
got, vagy hogy kiszabadítsuk a sze- 
rencsétlen, idővarázslatban rekedt 
seregeket, hanem hogy kiszorítsunk 
belőlük minden használható tárgyat 
és aranyat. Valamiből meg kell él- 
ni, főleg a PoE veszélyes világában. 
A Legion League pályáin monolitok 
emelkednek, amelyek légiók közti vi- 
adalokba dobnak minket, ott pedig 
találkozni fogunk az időben megfa- 
gyott légiókkal, akik csendes kínok 
között várják, hogy valamilyen cso- 
da folytán véget érjen örökké tartó 
szenvedésük. Ha megütjük a katoná- 


Maplestory - 


Attól még, hogy megjelent a 
MapleStory 2, az első rész finomítá- 
sával sem hagytak fel a fejlesztők. A 
egutóbbi tartalmi csomaggal ren- 
geteg új eseményt és technikai újí- 
tást kaptunk, de ami a legfontosabb, 
hogy egy új kaszt, a pathfinder is be- 
került a játékba. Gyakorlatilag egy el- 
átkozott íjászról van szó, aki sötét 
mágiával idézhet különleges nyila- 
kat. Különleges erőit persze nemcsak 
övöldözésre használhatja, hanem su- 
gárnyalábokat is megidézhet, és akár 
az egész képernyőt is betöltheti terü- 


kat, azok kiszabadulnak a mágia fog- 
ságából, és visszaütnek, de ha sike- 
rül levágni őket, akkor a tárgyaikat 
megtarthatjuk. A katonák a fegyve- 
reken túl emblémákat is hátrahagy- 
nak, amelyek kombinálásával ka- 

put nyithatunk a Domain of Timeless 
Conflict világba. Itt a végtelen csa- 
tatéren fosztogathatunk kedvünkre, 
és új cuccokkal fejleszthetjük karak- 
tereinket. Rengeteg új tárgy és ékkő 
került be egy új tárgytípussal együtt. 
Az ún. incubatorok passzív tojások, 
amelyek egy véletlenszerű kincset 
rejtenek, és adott feladat teljesítése 
után nyílnak ki. Rengeteg gyűjtöget- 
ni és levágni való dolog vár bennün- 
ket, másra pedig nincs is szüksége a 
Path of Exile kalandorainak. 


Pathfinder 


etre ható mágiáival. Idővel egy hol- 
ót is az oldalunkra hívhatunk egy va- 
ázslatával, ami aztán folyamato 
san támogat minket csatáink során. 
A pathfinder ereje akkor teljesedik ki 
igazán, ha a lelkét mérgező ősi átkot 
megtörjük, és ezzel hozzáférést ka- 
punk minden különleges képességé- 
hez. Egy kifejezetten erős és izgalmas 
karakterről van szó, amely ugyan 
végtelenül menő, de nem kimondot- 
tan egyszerű az irányítása, így kez- 
dő Maple-kalandozóknak semmiképp 
sem ajánlanánk. 
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FONTOS ÉVFORDULÓ- 
NAK ÖRÜLHETNEK A HAZAI 
E-SPORT-RAJONGÓK. Negy- 
venedik születésnapját ünnepel- 
e ugyanis idén a magyar e-sport 
egyik legismertebb alakja, Török 
Balázs, vagy ahogy talán többen is- 
eritek: KODIAK. A Lenovo Legion 
Honvéd Esport Akadémia oktatója 
az utóbbi időben több játékban is 
kipróbálta magát streamjeiben, de 
még mindig azt a Counter-Strike- 
ot oktatja a fiataloknak, ame- 
yik húsz éve őt is berántotta az 
e-sport világába. Erről beszélget- 
ünk egy kicsit. 


GS: Milyen volt az első találko- 
zásod a Counter-Strike-kal? 
Kodiak: Öcsémmel mindketten 
aguake-eztünk abban az időben, de 
abban nem voltam túl jó, úgyhogy 
amikor megmutatta a CS-t, kap- 
va kaptam a lehetőségen. Akkori- 


KODI 40 - CS 20 


ban ugye nem futott kifejezetten 
sok multiplayer játék, és a CS olyan 
szempontból felhasználóbarátnak 
számított, hogy nem volt kötele- 


ző odamenni és szétlőni mindenkit 
azonnal. Lehetett bujkálni a sarkok- 
ban, vinni a bombát ide-oda; jópo- 


fának tűnt, nekem nagyon tetszett. 
Aztán ahogy az ember szép las- 
san egyre többet játszott, megér- 
tette a lényegét. Én például eleinte 
nem tudtam, hogy defuse kit nélkü 
is lehet hatástalanítani a bombát. 
Aztán, ahogy egyre jobban megé 
tettem mindent, egyre könnyebb 
volt összejátszani a társakkal, fon- 
tos szerephez jutott a csapatjáték, 
ami sokkal jobbá tette a játékot a 
Auake-hez viszonyítva, ahol csak 
menni kell, és ölni. 


GS: Mennyi idő után érezted 
úgy, hogy ,na, most már tudok 
valamit"? 

Kodiak: Amikor először bekerül- 
tem egy klánba, a CS SC-be. A 


klánvezető nagyon szigorúan be- 
artatta a szabályokat, hogy ki 
ikor mit csinálhat. Egy fix rend- 
szer szerint működtette a csapa- 
tot, és én kicsit lázadoztam is el- 
ene, mert ő nagyon biztonsági 
játékot játszott, én pedig érez- 
em, hogy tudnék ennél többet. 
Hogy mennék, és hoznám a körö- 
ket akár egyedül is, mert meg le- 
het oldani, ha az ember egy kicsit 
bátrabb, és többet bevállal. Köz- 
ben volt egy nagyon jó gyakorló- 
partnerem, hiszen az öcsémmel 
otthon tudtunk játszogatni, és ő 
már Ouake-ben is nagyon jó volt, 
meg aztán CS-ben is. Őt rögtön 


ba, a veszprémi kollégisták alapí- 
otta KO-ba. Nekem is felvételiz- 
em kellett, megnéztek egy szer- 
veren, hogy miként teljesítek, és 
aztán végül felvettek. Ez lett a 
vesztük, mert aztán öcskössel át- 
vettük az uralmat, és mindenkit 
kiforgattunk a helyéről. 


be is vették az egyik legjobb klán- 


GS: Hogyan élted meg az első 
versenyt? 

Kodiak: Az első igazi megmérette 
ésem egy netes versenyen történt, 
amelyen egy román csapat ellen 
játszottunk. Óriási felhajtás övez- 
e, hiszen előtte csak magyarok el- 
en játszottunk. Már nem is emlék- 
szem, hogy nyertünk-e vagy sem, 
de azt tudom, hogy elképesztőe 
izgultunk. Az első LAN Magyaror- 
szágon zajlott még 2000-ben, azt 
eg is megnyertük a KO-val. 


GS: Melyik versenyre emlékszel 
a karriered legnagyobb élmé- 
nyeként? 

Kodiak: Valószínűleg ez a 2005- 
ös szingapúri WCG, ahol nagyon jól 
éreztük magunkat, és egész jó he- 
lyezést értünk el. Nem hittük, hogy 
ennél sokkal több van benne, mert 
a Virtus.Pro - ami akkor egy orosz 
csapat volt - elég rendesen hely- 
ben hagyott minket. Ott is lett volna 
esélyünk, mert Piki" halomra lőtte 


Az E-SPORT rovat támogatója a Lenovo. 
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t, de így sem sikerült nyernünk. 
De az egész nagyon kellemes volt, 
elmentünk fürdőzni, kirándulgattunk 
a városban, utazásnak sem volt 
utolsó. A legjobb eredményünk az 
Európa-bajnokságon elért negyedik 
hely, az viszont kifejezetten rossz ér- 
zés, mert az sokkal jobb is lehetett 
volna, úgyhogy az inkább nyomasz- 
tó emlékként él bennem. Meg ott 
van még a Team 3D ellen megnyert 
meccs, akiket akkor a világ legjobb- 
jának tartottak, de így is talán a 
szingapúri versenyt emelném ki. 


GS: Az évek során rengeteg ite- 
ráción ment keresztül a CS, mi- 
lyen volt számodra a váltás? 
Kodiak: Egyértelműnek tűnt, hogy 
váltanom kell 1.6-ról Source-ra, 
mert teljesen kicsúszott a lábam 
alól a talaj, és nem nagyon volt be- 
leszólásom semmibe. Hittem, hogy 
a Source át fogja venni az 1.6 he- 
lyét, hiszen ez az élet ren 
hardvergyártók is ezt akar 

tán kiderült, hogy ez nem ilyen egy- 
szerű, és sokkal fontosabb a közös- 
ség, ami a játék köré épül. Én élvez- 
tem, de nem vették át a játékot a 
nagy versenyek, úgyhogy abba kel- 
lett hagyni. Aztán amikor 2012- 
ben megjelent a CS:GO, el se kezd- 
tem vele játszani, egyáltalán nem is 
érdekelt. Valamikor 2014-ben vet- 
tem rá magam, hogy kipróbáljam, 
de nem volt se csapat, se haverok, 
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akivel játszani lehetett volna. Az- 
tán a matchmaking rendszernek 
köszönhetően mindig találtam csa- 
pattársakat. Akkor még nem ment 
a sírás, hogy sok a csaló és játszha- 
tatlan a játék. Persze akkor is vol- 
tak idióták, de kevesebben csaltak 
mint mostanság, és még a külföldi- 
ekkel is jól lehetett kommunikálni, 
megvolt a csapatjáték. Aztán szép 
lassan összeszedtem embereket. 
Pontosabban inkább ők szedtek 
össze engem, DEv keresett meg, 
hogy játsszunk együtt. Szegénynek 
ez nagy csalódás volt valószínűleg. 
Nem hoztuk azokat az eredménye- 
ket, amiket elvárt volna. És aztán 
innen indult a CS:GO-karrier, ami 
már nem volt olyan fényes, mint az 
előzőek. 


GS: Ha már így a CS:G0-nál meg 
a csapatoknál járunk, van ked- 
venced? 

Kodiak: Az Ancients. Ja, nem, az 
már nincs. Nincs igazán kedvenc 
csapatom. Nagyon szeretem néz- 
ni az Astralist, mindig fantaszti- 
kus dolgokat találnak ki. Aztán 
amit Zeus" csinált a Gambittel, az 
megint csak elképesztő dolog. Nem 
taktikázták túl, mindent izomból 
oldottak meg. Annak idején az én 
irányítási stílusom is inkább ilyen 
volt. Kidolgoztunk pár taktikát, de 
sokkal fontosabb, hogy megtaláld 
a ritmust. 


GS: Szerinted mi most a magyar 
csapatok és játékosok legna- 
gyobb problémája? 

Kodiak: Önmaguk. Az a baj, hogy 
nem tudnak megmaradni egymás 
mellett. És most már kezdem úgy 
érezni, hogy ezzel leplezik, hogy 
nem elég jók. Lehet, hogy nincs is 
olyan ötös, amelyik elérne valamit, 
ha együtt maradnának. De ez így 
sosem fog kiderülni, mert amint ki- 
cserélnek egy embert, több hónap- 
nyi munka megy a kukába, mert al- 
kalmazkodhi kell az új játékoshoz, 
és újratanulni egy csomó dolgot. 
Nem is értem, hogy bírják ezt cér- 
nával. Nekem ezért is lett elegem, a 
franc se akarja sokadjára a nulláról 
átbeszélni ugyanazokat a pályákat. 


GS: És hogy látod, az utánpót- 
lásképzésnek lesznek eredmé- 
nyei? 

Kodiak: Ez hosszú idő lesz. Hogy az 
egésznek van-e értelme, az csak so- 
kára fog kiderülni. Látom, hogy van 
pár ember, aki kicsit más mentali- 
tással áll hozzá, de sokan ugyanazt 
képviselik még mindig. Mindig meg- 
mosolyogtat, hogy az egyetlen já- 
tékos, akinek sikerült igazán kítör- 
ni a magyar közegből, az Deadfox. 
Szinte minden magyar játékos sztár 
akart lenni, de ő nem. Ha jól em- 
lékszem, még flash" vitte magával, 
mert nagyon megbízható, és tudja, 
hogy mi történik a pályán, ami nyil- 


ván nagyon fontos, és nem sok já- 
tékosra jellemző. Aztán flash" vala- 
miért lemorzsolódott, valószínűleg 
nem kezelte olyan jól a konfliktu- 
sokat, mint mondjuk Deadfox, aki 
megcsinálja, amit mondanak neki. 
És egy ilyen játékossal jó együtt ját- 
szani. De ha valaki nem ilyen sze- 
mélyiség, azzal nehezebb. Szerin- 
tem ezt sokan nem értik meg. Itt 
van például "msN" (a Budapest Five 
mindössze 14 éves játékosa - a 
szerk.), aki hihetetlenül ügyes, de 
ahogy gondolkozik a játékról, az 
nem biztos, hogy megfelelő. Ahhoz 
nagyon jónak kell lenni, hogy valaki 
ezt a mentalitást végig tudja vinni. 


GS: Egy kicsit állásinterjús kér- 
dés még a végére: hol látod ma- 
gad öt év múlva? 

Kodiak: Ezt sokszor megkérde- 
zem magamtól én is. Fogalmam 
sincs, hogy mennyire fenntartható 
a streamelés, vagy hogy ilyen dol- 
gokkal foglalkozik az ember. Min- 
dig van azért valami, most példá- 
ul egy külföldi céggel dolgozom egy 
oktatóprogramon, de ezzel nem le- 
het úgy számolni, mintha lenne egy 
főállása valakinek, amiért havonta 
megkapná a fizetést. Néha vannak 
lehetőségek, néha nem, és én ta- 
pasztaltam, hogy mennyire hirtelen 
történik minden. Úgyhogy inkább 
nem mondok semmit, majd kiderül. 


Windows 10 


LSŐ BLIKKRE ÚGY TŰNHET, 

SETH ROGENNEK ANNYI 

ESÉLYE VAN MEGHÓDÍTA- 
NI CHARLIZE THERON SZÍVÉT, 
MINT BÁRMELY MÁS FÉRFINAK 


A VILÁGON. A Rogen ál 
mált Fred Flarsky munkai 
író, bátran vállalja véleményét, hü 
ségeit és színes széld 


alm 
élkül 


zsekijét egyai 


egfor- 
i újság- 


ránt, 


spontán, humoros, de nem kifejezetten 


jóképű, 


tól va 


öltözködéskultúrája pedig 
kamaszkora óta ne. 


változott. 


belezúgva a 


kis- 
Ekkor- 


ála kicsit idősebb 


egykori bébiszitterébe, az okos és szép 


Charlotte Fieldbe (Charlize Theror 
külügyminiszte 
Amerikai Egyesül 


mára 


be 


nyen, 
lá 
Charlo 
já 
sebbe. 
löltkén 
lesz, a 
múltat 


játszó ember kapcsolata 
jét, a munkatársai 


dia ere 


egyedül a hu 
te felfogadja Fredet szövegíró- 
ak, hogy az eddigieknél is si 


Á 


iután a tökéletesnek tű 
orral hadiláb 


szerepeljen, immáron e 
. Az együttműködésből 
kérdés csak az, hogy a k. 
leszámítva a két külön I 
kiállja: 


), aki 


r lett, továbbá az 
lamok egyik leg- 
olyásosabb nője. Nagyjából 
elteltével találkozi 


25 év 


ak egy rendezvé- 


nő, ta- 
on álló 


kere- 
nökje- 
románc 
ÖZÖS 
igában 
-e a mé- 


k aggodalmát, 


valamint a Charlotte-hoz látszólag job- 


ban illő 


Ugyan 


kanadai miniszter közeledését. 
örténnek utalások a Micsoda 


nőre a szöveget és a zenét illetően, a 
Csekély esély a Római vakációhoz és a 
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Sztárom a pároi 
lyásos nő-hétkö 
meg, stílusában 
Apatow vígjáté 
éves szűz) emlé 
18--os 
sait követő ro 

a Theron-Roge 


poénokkal 
"5O-es és a 90-es évek 


mhoz hasonlóan befo- 
znapi férfi sztoriját idézi 
pedig esetenként Judd 
kaira (Felkoppintva, 40 
keztet. A film azonban a 
együtt is régimódi, az 
épszerű alkotá- 
antikus komédia, amely 
páros közötti kémia 
elműen 


ia: helló, Keresd a nő 

ozza azt a karaktert, 
rierje során számos al 
formált, így aki eddig 
fog csalódni benne. A 
ninden tagja a helyéi 
jobb barátjá 


Cube-ra) alkalomadtái 


játszó 0" 
(aki nagyon emlékeztet édesapjára, Ice 


t!), magabiztosan 
amit eddigi kar- 
kalommal meg- 
bírta, ezúttal sem 
szereplőgárda 
van: a Fred leg- 
Shea Jackson Jr. 


ellopja a show-t 
ek a Char- 


nélkül nem működne. Egyér 
ezen áll vagy bukik a film sikere: hogy 
hihető-e, hogy Rogen, aki a legcseké- 
lyebb mértékben sem hasonlít Gregory 
Peckre, magába bolondítja az amerikai 
politikai élet Audrey Hepburnjét, aki ez- 
zel tinédzserkori álmát teszi kockára. 

A válasz pedig a moziplakáton is olvas- 
ható: hihetetlen, de nem lehetetlen. Ez 
főként Charlize Theron érdeme, aki egy 
pillanatra sem zökken ki szerepéből, s0- 
hasem maníros vagy kínos, sőt felettébb 
szerethető, és ismét bebizonyítja, hogy 
nem csak drámákban alakít nagyot. Rá- 
adásul igazi klasszikus szépség, légies, 
elegáns és gyönyörű, amilyen a szintén 
Oscar-díjas, monacói herceggel való há- 
zasságkötését követően a színészkedés- 
sel felhagyó Grace Kelly volt. Rogen vele 
ellentétben kifejezetten mai figura (ká- 
romkodik, időnként betép, továbbá egy- 
szer sikerül a saját szakállára onanizál- 


ottekét s 

észkarriei! 
készülő elnököt, 
mogult (a felisn 
rozott Andy Ser! 
kanadai mini 
szek is - utóbbi 
etően Do 


mia 


kély esély szati 


átéki 


kollégája elől, de jól teljesíter 
ábtagját, a testőrét, a szí- 


szterelnökö 


ald Trump, Ri 
és Justin Trudeau karikatúrái, így a Cse- 
íraként is felfog 


t posztjáról lemondani 
a gusztustalan média- 
erhetetlenségig maszkí- 
kis) és a tenyérbemászó 
alakító színé- 
karakterek valószínűsít- 
pert Murdoch 


ató. 


dő hamar elrepül, egyik 


poén követi a 
éha kiszái 


örülnék, ha sok, 


ózsaszínű, né! 
máncok helyett. 


éri egy nyári 
kély esély. 


nítható is, 


szikussá, de ha mégis valami t 
nozijegy árát, az a Cse- 


a történet 
nély szerint 
jól műkö- 


ásikat. Ha 
sze. 


hasonlóai 


dő, bájos és vicces vígjáték készülne a 


ol melodramatikus ro- 
Talán nem válik klasz- 
eg- 


Men in Black - Sötét 
zsaruk a Föld körül 


ÁRMENNYIRE IS KEDVEL- 
B: AZT, AHOGY WILL 

SMITH ÉS TOMNY LEE JO- 
NES VÉDTE A VILÁGUNKAT A 
KÖZTÜNK ÉLŐ FÖLDÖNKÍVÜ- 
LIEK BŰNTETTEITŐL, SAJNOS 
BELE KELL NYUGODNUNK ABBA, 
HOGY K ÉS J ÜGYNÖKÖT NEM 
LÁTJUK TÖBBÉ. Persze ez nem je- 
enti azt, hogy a Sötét zsaruknak le- 
őtt a kávé: a korábbi részek sikerére 
ekintettel a Sony Pictures úgy ítélte 
meg, hogy a fekete öltönyösök a Fresh 
Prince nélkül is tökéletesen működni 
ognak, csupán némi vérfrissítésre van 
szükség. Itt jön a képbe a Marvel ál- 
al szupersztári magasságokba emelt 
Chris Hemsworth, valamint a Thor: 
Ragnarökkel és a Creeddel is bizonyí- 
ó Tessa Thompson, akik ismét egyesí- 
ik erejüket a vásznon, csakhogy ezút- 
al a jellegzetes napszemüveget felrak- 
va, emberi ügynökökként rúgják szét 
ellenséges lények hátsóját. 
Az F. Gary Gray (Straight Outta Comp- 
on) rendezésében, Art Marcum és Matt 
Holloway (Vasember) forgatókönyve 
alapján készült Sötét zsaruk a Föld körül 
nem reboot és nem is folytatás, inkább 
afféle spin-off, amely nem teszi sem- 


nissé a korábbi részekben történteket, 
de tovább bővíti a széria univerzumát. 
Hemsworth a tapasztalt, de lökött H 
ügynök, Thompson pedig az újonc M bő- 
ébe bújik, hogy miközben a londoni diví- 
ziónak dolgozva összeszoknak, mi kelle- 
mesen szórakozzunk kettősükön, ugyanis 
ahogy korábban, a színészek között most 
is kifejezetten jól működik a kémia. Ez ta- 
án a film legnagyobb erőssége, ezt és 
éhány ismerős komponenst leszámítva 
azonban nem nagyon sikerült elcsípni a 
széria esszenciáját. A történet kiszámít- 
ató és unalmas (ami meglepő egy ide- 
geneket hajkurászó szervezet esetében), 
és a komédia érdekében is csak pár job- 
an sikerült poént sikerül kiizzadni, pedig 
a korábbi részekből tudjuk, hogy hatal- 
nas ebben a potenciál. 

Nyilvánvalóan megvan a maga bája a fe- 
kete öltönynek, a neutralizálónak, az or- 
szágokon átívelő titkos szervezetnek és 
a Hemsworth-Thompson duó összecsi- 
szolódásának, ami együttesen abszolú 
megérdemel egy megtekintést, de öröm- 
mel láttuk volna, ha Grayék sokkal meré- 
szebben, kreatívabban nyúlnak a temér- 
dek lehetőséget kínáló Men in Black vi- 


lághoz. Talán legközelebb. 


Csernobil 


ELENLEG A CSERNOBIL 
J LEGMAGASABB PONT- 

SZÁMRA (9,6/10) ÉRTÉ- 
KELT SZÉRIA AZ IMDB-N. Az HBO 
ötrészes minisorozata az 1986. áprili- 
si atomerőmű-robbanás időszakát és 
az azt követő napokat, heteket mutat- 
ja be, mindezt nem hatásvadász mó- 
don, hanem a hitelesség és a mozgóké- 
pes elbeszélésmód sajátosságai között 
egyensúlyozva, az emberi sorsokat elő- 
térbe helyezve. Mert lehet bármennyi- 
e korhű a jelmez, ha a vágás pontat- 
an, a színészek ripacsok, a cél pedig a 
könnyfakasztás bármi áron. 
A Csernobilban azonban minden a he- 
yén van: az archív szovjet felvételek, a 
magyar emberek számára ismerős pa- 
nelházak és kórházi belsők, a hálapénz 
ehetősége, az inkompetens vezetés, a 
ény, hogy egy volt cipőgyári munkás 
kioktathat egy atomfizikust, no és leg- 
főképp az arcok - gondoljunk a bányá- 
szokra, az állatokat kivégző katonák- 
a, a tűzoltókra, a hajnalban összeve- 
rődő, fényt csodáló társaság tagjaira 
vagy a reaktorban dolgozókra. Lars von 
Trier egyik kedvenc színésze, Stellan 
Skarsgárd, a Trier Hullámtörésében be- 
mutatkozó Emily Watson és a szin- 
tén brit Jared Harris tökéletesen alakít- 
ják a főbb szerepeket. A 90-es években 
Stakka Bóként zenélő, majd videoklipe- 


ket rendező Johan Renck neve a sorozat 
direktoraként, az eddig főként komédiá- 
kat jegyző Craig Mazin amerikai forga- 
ókönyvíró-producer (Horrorra akadva 
3, 4. és Másnaposok 2, 3.) pedig a Cser- 
obil kreátoraként vonul be - méltán - 
a filmtörténelembe. 
A minisorozat ijesztően aktuális, nem 
ehet véletlen, hogy a klímaváltozásnak 
ellentmondó politikai vezetések korában 
született meg. A mai Ukrajna területén 
örtént katasztrófához hasonló máshol 
is megeshet, a legszörnyűbb mégsem a 
mulasztás miatt bekövetkezett tragé- 
dia, hanem annak eltussolása, a pártér- 
dek előtérbe helyezése a lakók biztonsá- 
ga előtt. Az a rendszer ugyanis halálra 
volt és van ítélve, ahol egy másik kon- 
tinens előbb szerez tudomást a bajról, 
mint a környékbeli lakók; a pár ország- 
gal arrébb élő gyerekeket pedig már ak- 
kor sem engedték ki a szabadba, amikor 
a helyiek még mit sem sejtve sétáltak 
az utcákon. Magyarországot is meg- 
említik: ha nem lettek volna önként vál- 
lalkozók és a munkájukat végző átlag- 
emberek, ennél is nagyobb baj történ- 
hetett volna. Hogy nem lehet elmenni a 
sorozat mellett, mi sem mutatja jobban, 
mint hogy Oroszország válaszra készül, 
amelyben a CIA szabotázsakcióját vizi- 
onálja a háttérben. 


az 
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Rémes regiment 


HARCIASABB ORSZÁG AD 

OTTHONT A 2003-AS KELTE- 
ZÉSŰ TÖRTÉNETNEK, AMELY A 
KÖZELMÚLTBAN JELENT MEG A 
DELTA VISION GONDOZÁSÁBAN. 
Borográvia már mindegyik szomszédjá- 
val összerúgta a port, így azok szövet- 
ségre léptek ellene, helyzetét pedig sú- 
lyosbítja, hogy az uralkodót évtizedek 
óta nem látta senki, és a hivatalos is- 
tenség, Nuggán olyan fertelmességek- 
kel gyarapítja tiltólistáját, mint például a 
csokoládé, a kék szín, a cicák, illetve a le- 
vegőben küldött üzenetek, mert utóbbi- 
akról visszapattanhatnak az imák. A de- 
rék nugganiták fogják hát magukat, le- 
rombolják a távközlési katt-tornyokat, és 
voltaképp ezzel felhívják magukra Ankh- 
Morpork figyelmét. A városállam Vin- 
kót, a Mészárost (ne üljetek fel a propa- 
gandának!) küldi követként, hogy valami- 
képp pontot tegyen a sehová sem vezető 
háború végére, ám ő ezúttal csupán mel- 
lékszereplő, történetünk hősei frissen 
felcsapott katonák, akik szerencséjük- 


E: APRÓCSKA, ÁM ANNÁL 


e a valaha él 
szárnyai alá kerülnek. Így még az is elő- 
fordult 
kocsmároslái 
öbbiek élve 
közber 
va poli 
kön ku 


legagyafúrtabb őrmester 


at, hogy az eltűnt bátyját kereső 
y, a kávéfüggő vámpír és a 
negússzák a kalandot, mi- 
zoknin rúgott főrendeken, gyá- 
ikai tiszteken és álruhás mosónő- 
cogunk. 


Kalibán háborúja 


AZ EMBERISÉG NEM SZA- 
BADUL EGYKÖNNYEN A 
PROTOMOLEKULA JELENTETTE FE- 

NYEGETÉSTŐL. Addig semmiképp, 
amíg akadnak etikátlan tudósok, gát- 
ástalan üzletemberek és hatalomvá- 
gyó politikusok, akik a Naprendszeren 
kívülről származó biológiai fegyver fel- 
nasználásának új módszereit keresik. 
Ez alkalommal a külső bolygók élés. 
kamrája, a Ganymedes kerül az esemé- 
yek középpontjába és a híradásokba. 
tt mészárolják le Bobbie Draper tü- 
zérőrmester szakaszát, itt találkozik a 
Rocinante legénysége (James Holden 
kapitány, Naomi Nagata parancsnok- 
elyettes, Alex Kamal pilóta és Amos 
Burton gépész) az elrabolt kislányát 
kétségbeesetten kereső Praxidike 
Meng botanikussal, és ugyanitt fut- 
nak össze az Egyesült Nemzetek 
egyik magas beosztású tiszt- 
viselője, a zavarba ejtő- 
. en sokat káromkodó, 
nyers modorú, foly- 
ton pisztáciát 


Tzersse VOLT, HOGY 


n 


ajszoló Chrisjen Avasarala politikai 
anővereinek szálai, amelyek a háború 
egelőzését szolgálják. Tudományos 
aposság, feszes tempó, megnyerő 
replők, akció és dráma jól eltalált 


e 
ánya teszik a Kalibán háborúját min- 


en olvasni szerető sci-fi-rajongó szá- 


ára kihagyhatatlanná. 


EKÖSZÖNTÖTT "85 NYARA, 
Bos TÖBB, MINT FÉL 

ÉV TELT EL A MÁSODIK 
ÉVAD SZELLEMIRTÓS HALLOWEEN- 
JE ÓTA, ÉS FŐSZEREPLŐINK ÓHA- 
TATLANUL TINÉDZSERKORBA 
LÉPTEK. Ezzel pedig új problémákkal 
I szembenézniük a gyerekeknek és 
szüleiknek is, miközben a másik nem 
felfedezése szépen lassan eltávolítja 
egymástól a pilotban még elválasztha- 
atlannak tűnő négyest. A hormonok 
ombolásának azonban véget vet az 
Upside Down ismételt megnyitása, ami 
jelentősen felkavarja Hawkins városá- 
ak állóvizét. A Mind Flayer ugyanis 
visszatér, és készen áll arra, hogy szé- 
lassan A testrablók támadásának 
ókönyvét követve átvegye az 
irányítást Hawkins - majd később az 
egész világ - felett. 
Az embereket lakmározó 
ismételt feltűnéséért nem más fele- 
ős, mint a csúnya gonosz oroszok, de 
em kell aggódni, hiszen jön Amerika, 
és megmenti a helyzetet. Igen, a szto- 
i továbbra sem túl bonyolult, de a kö- 
ítés szerencsére maximálisan eladja a 
produkciót; bizony még a korábbiaknál 
is komolyabb nosztalgiavonatra ültet- 
ek fel bennünket a készítők. Termé- 
szetesen tonnányi referenciát kapunk a 
yolcvanas évekből, a produkció gyár- 
ási költségének valószínűleg jelentős 
észét tették ki a zenei jogdíjak: Ma- 
P adon ától kezdve Peter Gabrielen át a 
Whamtl-ig jó néhány ismerős előadó- 


hive-mind 


Stranger Things 3. évad 


tól hallhatunk dalokat, ezenkívül pe- 
dig nagyjából az összes, 85 környékén 
egjelent filmre vagy sorozatra látha- 
tunk egy-egy utalást. Ha pedig valaki- 
nek még ez is kevés lenne, az oroszok 
gyilkológépe - még az akcentusát te- 
kintve is - kiköpött Schwarzenegger, 
és még Hopper is felvette Magnum stí- 
lusát. A csapatok megkavarásával is 
számos kellemes pillanatot élhettünk 

, az új karakterek közül pedig egy- 
értelműen kiemelkedik Ethan Hawke 
és Uma Thurman lánya, Maya Hawke, 
aki Robin szerepében Dustin és Ste- 
ve oldalán igyekszik felgöngyölíteni a 
Starcourt plázát elárasztó oroszok mö- 
gött álló rejtélyt. 

Talán valamivel humorosabb lett ez 

az évad, mint a korábbiak, helyenként 
kis túlzással már a "80-as években fel- 
lendülő tinivígjátékok stílusát idéz- 

te meg, és bizony a horrorelemek sem 
voltak olyan hangsúlyosak, mint a ko- 
rábbi szezonokban. De azért a borzon- 
gás szerelmesei sem lesznek csalódot- 
tak, zsigerig hatoló pillanatokat bőven 
tartogat számukra a szezon. Talán az 
egész évad vicceskedő hangnemének 
köszönhettük azt, hogy a lezárás min- 
den eddiginél érzelmesebb lett, néhány 
könnycsepp garantáltan legördül majd 
az utolsó pár percben. Sőt újdonság- 
ként egy stáblistás jelenetet is meg- 
szemlélhetünk, ami a szinte borítékol- 
ható negyedik évadban még komoly je- 
lentőséggel bírhat. 


a. 


Génhiba 


OBIN COOK 79 ÉVES KORA 
Ross IS TERMÉKENY 

ÍRÓ: A GÉNHIBA A 36. RE- 
GÉNYE, EBBŐL A II. A JACK 
STAPLETON-LAURIE MONTGOME- 
RY SOROZATBÓL. Ezúttal a CRISPR/ 
Cas9 technológia bosszantotta fel any- 
nyira, hogy betekintést enged a genom- 
szerkesztés sikertelen alkalmazásába, va- 
lamint a házaspár munkahelyi és családi 
problémáiba. Az előző történetek isme- 
rői számára nem meglepő, hogy ez a kri- 
mi is aktuális, olvasmányos és izgalmas, 
sajnos azonban több sebből vérzik. Egy- 
részt a leírt génszerkesztési példa nem 
tűnik annyira feketének vagy fehérnek, 
ahogyan azt Jack vagy környezete lát- 
ja (morális kérdéseket szinte nem is vet 
fel, pedig laikus olvasóként erre lettem 
volna kíváncsi, nem pedig arra a dühből 
odalökött válaszra, hogy minden rossz 
oka egy, az első oldalakon sejtetett sza- 
botázs és egy kínai milliárdos önhittsé- 
ge), leginkább azonban az ezúttal Laurie 
segítsége nélkül nyomozó igazságügyi 
orvosszakértő egydimenziós karakte- 


re zavart: Stapletonból önző seggfej lett, 
aki előbb szabadítana egy járványt a vá- 
rosra, mint hogy elfogadja, hogy kislá- 
nya autista. Egy pillanatig sem inog meg 
vélt vagy valós igazában, ezért gyötrő- 
dő hős helyett egy felesége előlépteté- 
se és anyósa odaköltözése miatt fruszt- 
rált, munkába menekülő, minden lében 
kanál alakot követhetünk 400 oldalon 
keresztül. 


MARJORTELE, 


(ekfele[ellelteki 
mese 
varázslatról z 
és félelemről. ! 

2 NEIL GAIMAN 


Ebredés 


Az Operaház Fantomja CSZzEze 


NDREW LLYOD WEBBER 
fa IeGAnt MUSICAL- 

JÉT, AZ OPERAHÁZ FAN- 
TOMJÁT VALÓSZÍNŰLEG MIN- 
DENKI ISMERI HALLÁSBÓL. Ha- 
zánk egyik kiváló művésze, Varga 
Tomi azonban arra az óriási feladat- 
a vállalkozott, hogy a francia Gaston 
Leroux által írt eredeti regényt kép- 
egény formájában gondolja újra. Míg 

inden egyes feldolgozással egyre 

jobban tűnik a Fantom egy szépséghi- 
bás, de vonzó, titokzatos alaknak, ad- 
dig a rajzolt mű visszatér a gyökerek- 
hez, azaz afféle , Frankenstein ször- 
nye" típusú megjelenítését láthatjuk a 
figurának, már-már gótikus horrorba 
hajazó stílusban. Tomi egyszerre raj- 
zolta, színezte és feliratozta a képre- 
gényt, ami meghálálta alkotója gon- 
doskodását: szinte festményeket idé- 
ző művészeti stílusban, részletgazdag 
és igényesen színezett panelekben, ér- 
zelemkifejező arcokkal meséli el ne- 
künk a feltörekvő színésznő, Christine 
Daaé történetét, akit egy nap meglá- 


togat a zene angyalának gondolt, el- 
torzult lelkű rém. Ilyen formában még 
biztosan nem találkoztatok a Fantom- 
mal, Így még ha nem is vonz titeket 
az operaház rejtélye, erre a minősé- 
gi képregényre akkor sem mondhat- 
tok nemet. 


FAJ LEGKOMOLYABB ELIS- 
MERÉSEIT ZSEBELTE BE SORJÁ- 
BAN A MONSTRESS - FENEVAD 
SOROZAT. Marjorie Liu történetéhez 
tökéletesen passzolnak Sana Takeda 
keleti, már-már mangajelleget mutató 
rajzai - ez utóbbi nyilván ízlés dolga, de 
én nagyon élveztem, hogy ezt az irányt 
őtték be. Kettejük közös munkáját pe- 
dig többek között kétszeres British 
Fantasy-, ötszörös Eisner-, háromszo- 
ros Hugo- és Harvey-díjjal jutalmazták, 
sőt az újkori fantasy egyik legjelentő- 
sebb alakja, Neil Gaiman is elismerően 
nyilatkozott róluk. De miért is ekkora 
durranás a Monstress? 
Egy varázslatos, de személyes és világ- 
szintű tragédiáktól terhes világba csöp- 
penünk a Fumaxtól már megszokott mi- 
nőségű igényes, kemény táblás kiad- 
ványban. Az emberek és az arkánok 
pusztító háborúja patthelyzettel ért vé- 
get, jelenleg egy hatalmas fal választ- 
ja el a két világot. Ez azonban nem aka- 
dályozza meg Zamora boszorkányapá- 
cáit abban, hogy befogjanak arkánokat, 
majd a testrészeiket elfogyasztva nö- 


SANAJTAKEDA 


Monstress - Fenevad: 


veljék varázserejüket. Alapvetően az 
arkánok külsejében is keleti vonások fe- 
dezhetőek fel: madárszárnyú, farkasfejű 
vagy épp rókafarkú mesebeli lények ők, 
ezer és egy különböző formájuk léte- 
zik. Az azonban mindegyikükre, így fő- 
hősnőnkre, Farkasvérű Maikára is igaz, 
hogy csak és kizárólag a halál várja 
őket egy boszorkányapáca-rendházban. 
Maika mégis pont egy ilyen helyre akar 
eljutni, hogy halott anyjáról, a múltját 
övező titkokról és egy különös, hatalmas 
erőknek parancsoló maszkról minél töb- 
bet megtudjunk. 
A Monstress első részében érezhetően 
még csak a felszínt kapargatjuk, az vi- 
szont már most egyértelmű, hogy egy 
valódi szerelemprojektről van szó; min- 
den képkockáról süt a belefektetett 
energia. A gazdag háttértörténetből és 
Maika titkaiból is egyelőre mindössze 
morzsákat szolgáltak fel nekünk, de így 
még inkább beránt a képregény. Oktat- 
ni kellene, hogy valahogy így érdemes 
elindítani egy teljesen új dark fantasy 
világot saját útjára. Egyébként pedig 
már csak a beszélő, sokfarkú cicanép- 
ségért is kötelező vétel ez a kötet. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


VÉGENDÁJA 


AN 


ös 


ÍNKESERVESEN SOKÁIG 
IC sze ASZÁLYOS IDŐ- 

SZAKOT KÖVETŐEN VÉG- 
RE FELPEZSDÜLT A HAZAI KÉPRE- 
GÉNYPIAC. Az utóbbi néhány évben 
útjukra indított sorozatokhoz (eredetik- 
ez és adaptációkhoz vegyesen) csat- 
lakozik R. A. Salvatore végeláthatatlan 
egényfolyamának feldolgozása, kezdve 
mindjárt a kronológiailag első, ám va- 
lójában negyedikként megírt kötettel, 
Drizzt eredettörténetével. 
A DoUrden ház fia születésének kö- 
ülményeinél semmi sem bizonyíthai 
ja ékesebben a matriarchális drow tár- 
sadalom dekadenciáját. A sötételfek, a 
Faerűn kontinensét behálózó giganti- 
kus barlangrendszer, vagyis Mélysötét 
leghalálosabb teremtményeinek éle- 
tét a kegyetlenség, az intrika, az áru- 
lás és mindenekelőtt a kaotikus Lolt! 
istennő feltétel nélküli szolgálata ha- 
tározza meg. Drizztet csupán azért 
nem áldozták fel hagyományukhoz hí- 
ven azon az éjszakán, amikor családja 
megsemmisített egy rangsorban előt- 
tük álló rivális házat, mert egyik fivére 
végzett a másikkal. A fajtársaitól nem 
csak bíbor szeme miatt különböző if- 
jú a DoUrdenek fegyvermestere, a bel- 
ső démonaival küzdő Zaknafein gondos 
irányítása alatt egész Menzoberranzan 
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Forgotten RealmS: 
Drizzt legendája - Otthon 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


legkiválóbb kardforgatójává csepere- 
dik. Sokat ígérő előmenetele anyja, nő- 
vérei és egész háza büszkeségére válik, 
ám egyúttal értékes célponttá is teszi 
a nemesi családok között folytatott kí- 
méletlen pozícióharc ellenséges részt- 
vevőinek szemében. 

Noha az Andrew Dabb által képre- 
gényre átültetett Otthon a műfaj kor- 
látai okán nem is lehet más, mint a re- 
gény lerövidített, kivonatolt változa- 
ta, az adaptáció során nem csorbult 
a mondanivalója. Tim Seely lenyűgö- 
ző rajzain pedig végre megelevene 
nek az Akadémián vívott gyakorlóhar- 
cok és a Mélysötét vadonjában kir. 
anó, éles küzdelmek. A Blond színezte 
paneleken életre kel a romlott termé- 
szetű sötételfek földöntúli szépsége, 
valamint egzotikus világuk megany- 
yi káprázatos csodája a tündefények 
övezte cseppkőépületektől a veszedel- 
mes, kampós rémeken át a mélységi 
gnómok földelementáljáig. Azt sem árt 
tudni, hogy nyitott vége ellenére önma- 
gában is élvezhető, kerek egészet alkot 
a 
e 


történet, minek során rárakódnak az 
Iső jellemformáló rétegek a későbbi- 

ekben az Elfeledett Birodalmak legna- 
gyobb hősei közé emelkedő drow sze- 

mélyiségére. 
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Thanos győz 


2016-BAN INDULT ÉS 18 

SZÁMOT MEGÉLT THANOS 
KÉPREGÉNYSOROZATA NYILVÁN 
AZÉRT IS SZÜLETETT MEG, HOGY 
A MARVEL-FILMUNIVERZUM 
HARMADIK FÁZISÁNAK FINÁLÉ- 
JÁRA FELKÉSZÍTSEN MINDEN 
RAJONGÓT. Ilyenkor a kiadó telje- 
sen egyértelműen arra törekszik, hogy 
a filmek karakterei a füzetekben is ko- 
molyabb fókuszt kapjanak. Thanos ese- 
ében pedig a sorozat utolsó hat része 
egy igazán különleges történetté állt 
össze, amely minden erénye mellett 
még egy kivételesen szórakoztató új 
karakterrel, a kozmikus Szellemlovas- 
sal is megajándékozott bennünket. 
A sztori eseményeit végig a mesélő 
kommentálja, aki többször kiszól az ol- 
vasó felé. Manapság ritkán találkoz- 
i képregényekben ezzel a pofonegy- 
szerű megoldással, pedig továbbra is 
ökéletesen működik, személyessé te- 
szi a narratívát. Történetünk elején 
Thanos épp diadalittasan pöffeszke- 
dik a chitaurik leigázott anyabolygó- 
ján, a Chitauri Prime-on. Győzelmi má- 
morát azonban megzavarja a jövőből 
érkezett kozmikus Szellemlovas (a kö- 


D-- CATES ÉS GEOFF SHAW 


etben található egyik füzet kifejezet- 
en erre a régi-új szereplőre koncent- 
ál, az ő eredettörténetét meséli el), 
aki a Végtelen Kövek egyikével azonnal 
a távoli jövőbe, egy évmilliókkal későb- 
bi korba repíti Thanost. Ebben a jövő- 
ben pedig megtörtént az, amitől a Föld 
egnagyobb hősei a leginkább retteg- 
ek: Thanos győzött. Az ismert világon 
szinte mindenkit megölt az immár vén- 
séges lila halálosztó, de mégsem lehet 
eljes a diadala. Egy fontos feladata 
még hátravan, ennek elvégzéséhez pe- 
dig szükség lesz fiatalabb énjére is. 
Donny Cates maga sem hitte, hogy a 
arvel zöld utat ad a formabontó, esze- 
ős és nem mellékesen végtelenül szó- 
akoztató történek, a képregényolvasók 
viszont mindenképp nagyon örülhetnek, 
ogy a kiadó rábólintott erre a tervre. 
A Thanos győz egy tragikus, depresz- 
szív jövőképet fest le, az ifjú és az öreg 
Thanos kettőse pedig remekül kiegészíti 
egymást, szócsatáik talán még a kötet- 
ben található bunyókat is felülmúlják, 
pedig azok is kiválóan lettek megkom- 
ponálva. Geoff Shaw dinamikus, ugyan- 
akkor kissé kommersz rajzai pedig hi- 
bátlanul illeszkednek mindehhez. 


ose REMENDER " WES CRAIG " LEE LOUGHRIDGE 


1 LIZZO 
f [1 I ] j IN SZIA hi GY KÖVÉR, FEKA CSAJ MEZ-  Marsé is lehetne, a Crybaby pedig 
TELENÜL PÓZOL SAJÁT AL- rockballada Prince módra. A lemez 


- TENY CUSS 


BUMÁNAK BORÍTÓJÁN. Aki — deluxe változatán a tizenegy dalon kí- 
képes felülemelkedni a látványon, vül még három kapott helyet, érde- 
kincsre lelhet. Lizzónak erős, feke- mes tehát inkább ezt a verziót keres- 
e hangja van, ráadásul teste minden ni. 2019-ben aligha történhetett jobb 
porcikája tele van ritmussal, röcögős a zenével, mint Billie Eilish debütá- 
áj ide vagy oda: rappel, énekel, fu- ló albuma, a Rammstein visszatéré- 
volázik és táncol. Hátsót ugyan bár- se, valamint az, hogy Lizzo kieresztet- 
ki rázhat, de hogy ne aggódjon az elő- " te a hangját. 
nyös beállítások miatt, továbbá ne 
csak divatból árassza az önszerete- 
tet, hanem komplett csomagot kí- 
náljon... nos, kevés ilyen előadónő lé- 
tezik. Nem véletlen, hogy még a ré- 
gen hallott Missy Elliott is összeállt 
egy dal erejéig Lizzóval: , Slow songs, 
hey for skinny hoes (...) Im a thick 
bitch, I need tempo" - hangzik a le- 
ez legjobbjaként a Tempo refrénje. 
A Cuz I Love You az előző kettőnél (a 
szintén zseniális Lizzobangersnél és a 
Big GRRRL Small Worldnél) slágere- 
sebbre sikerült, a rapen kívül több stí- 
usban is érezhetően jól érzi magát 
az énekes: a címadó alkotás Aretha 
Franklint idézi, a Juice akár Bruno 


j) 


orgyilkos osztály 
2. kötet 


AS VEGAS UGYAN NEM VÁLT cust megszállottan üldöző, gyomorforga- 
VÉGÁLLOMÁSSÁ MARCUS tóan perverz Farpofa és sleppje felbuk- EREKEN EGY ÉVTIZEDNYI, ha nem érteném, hogy Till Lindemann 
ÉS BARÁTAI SZÁMÁRA, DEA kanása remek alkalmat teremtett arra, STÚDIÓALBUMOT NÉLKÜ- énekes karaktere letépi benne egy 


SZERENCSEJÁTÉKOK FŐVÁROSÁ- — hogy Wes Craig rajzoljon néhány extré- ÖZŐ IDŐSZAK UTÁN játékbaba fejét, és átharapja a nya- 
BA TETT KIRÁNDULÁS SÚLYOS men erőszakos panelt, de emiatt csak- TÉRT VISSZA A RAMMSTEIN A kát, akkor is hátborzongatónak talál- 
KÖVETKEZMÉNYEKKEL JÁRT. Már is annak lehetnek fenntartásai, aki ért- DEUTSCHLAND CÍMŰ VIDEOKLIP- nám; egyszerűen tökéletes. A hosszú 
amiatt is komolyan megüthetnék aboká- hetetlen módon családbarát, könnyedés  PEL. Bevallom, sohasem rajongtam a kihagyáson kívül az új producerrel, 
jukat a lányok és fiúk, hogy több ponton kacagtató tartalomra számított a cím bandáért, a nagyszabású mozgókép Olsen Involtinivel való együttműködés 
is áthágták a Királyi Haláltanok Iskolájá- alapján. Pedig nincs híján humornak Rick és a korábbi slágereiket idéző zene is nyomot hagyhatott az albumon, 
nak szabályzatában foglalt rendelkezése- . Remender írása sem, csakhogy amit ka- azonban annyira megigézett, hogy ezért a keményvonalas rajongóknak 
ket, de hogy közülük még a legszigorúb- punk, az a sötétebb fajtából való. Érzék- em tudtam figyelmen kívül hagy- érdemes elvárások nélkül nekiállni a 
ban szankcionáltat - diák nem ölhetmeg letes példája a képregénybolti jelenet, i minimalista borítójú, cím nélkü- meghallgatásának. 

másik diákot -— sem sikerült betartaniuk, amely annyira megdöbbentő, váratlan és i, hetedik nagylemezüket. Meglepett 

azért az életükkel fizethetnek. Minden- oda nem illő, hogy a tévésorozat készí- a végeredmény, mert a vártnál kifor- 

ki máshogy próbálja feldolgozni a történ- ői feltétlenül szükségét érezték átemelni . rottabbra és szórakoztatóbbra sike- 

eket, néhányan jobban viselik, másoknak öbb más meghatározó momentummal ült, értem ezalatt a vokál erősségét, 
több nehézséget okoz napirendre tér- együtt a legkisebb módosítás nélkül, köz- a dallamok és a stílus sokszínűségét, 

ni felettük, kiváltképp Marcus újdonsült ük a fergeteges Adolescents koncert- az eddigieknél lágyabb hangzást. Ez- 

barátnőjének. Maria növekvő paranoiá- el. És ha már szóba került, röviden érde- úttal is hallható a metálon (Zeig Dich, 
val párosuló féltékenysége megmérgezi mes kitérni az adaptációra. Mivel a Syfy Tattoo) kívül ballada (Was Ich Liebe, ] 

kettejük kapcsolatát, így aztán nemcso- váratlanul elkaszálta (a stáb a Netflix- Diamant), rock (az elektronikusabb j 
da, ha az árvaházat és az utcát is meg- Amazon-Hulu trojkánál házal a második angzású Radio, a hat nyelven csa- 

járt orgyilkospalánta szívesebben idő- évaddal), a 7-11. füzetet magába fogla- jozó Auslánder, illetve a provokatív j 
zik a többiek társaságában, elsősorban ó második kötettel a magyar kiadás tu- Sex), és valami plusz, amit beteg el- j 
Sayaéban, akinek ő sem teljesen közöm- ajdonképpen utolérte a tévés változa- mék lassú, horrorisztikus zúzásaként 

bös. Ezzel párhuzamosan egy régi isme- ot, sőt ha nem lankad a Fumax lelkese- udnék leírni (Puppe, Hallomann). Aki 

rőse sürgősen megoldandó problémá- dése, akkor vélhetően hónapokon belülle azt hitte, hogy az első tracket nem le- 
vá lép elő, olyanná, amelyet lehetetlenség is körözi majd. et überelni, annak ajánlom figyelmé- 

békés módszerekkel elsikálni. A Mar- be a Puppét: annyira elborult, hogy y 
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FIRE EMBLEM: 
THREE HOUSES 


Utoljára tizenkét éve játszhattunk nagy 
képernyőn a patinás JRPG-sorozat va- 
lamelyik részével, ezért aztán roppant 
kíváncsiak vagyunk, hogy működik 
majd Switchen a taktikai harcokra tá- 
maszkodó formula. A legalább kétszáz 
órás kaland során egy tanár szerepébe 


bújunk, akinek feladata a környező biro- 
dalmakat uraló dinasztiák sarjaiból tisz- 


tességes vezetőket faragni. 


CORVIN 


nu" Megjelenik augusztus 16-án 


KÖVSZÁM 


MADDEN NFL 20 


Miután jókora kihagyást követően visz- 
szatért PC-re az amerikai foci, izgatot- 
tan vártuk, hogy idén is kedvezően ala- 
kul-e a csillagok állása. Így történt, tehát 
immáron csak gépünk teljesítményé- 

től függ, hogy milyen minőségben élvez- 
hetjük a Face of the Franchise OB1 kam- 
pányt, amelyben egy általunk létrehozott 
újonc irányító karrierjét követhetjük nyo- 
mon az egyetemtől a profi ligáig. 


ALLIANCE 3: THE 
BLACK ORDER 


Egyszerre merít a legutóbbi Bosszúál- 
lók filmekből és az 1991-es The Infinity 
Gauntlet képregényből a kizárólag 
Switchre érkező akció-RPG, ezért nem 
meglepő, hogy a Végtelen Kövek meg- 
szerzése áll a cselekmény középpont- 
jában. Harmincnál is több szuperhős 
közül válogatva állíthatjuk össze csa- 
patunkat, amelyik szembeszáll majd 
Thanosszal és generálisaival. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁJÁVAL, 
ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 


VAGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 
TÁRSASJÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


HE 
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WOLFENSTEIN: 
YOUNGBLOOD 


Mielőtt egy harmadik résszel le- 
zárulhatna Terror Billy, azaz B. J. 
Blazkowicz története, alkalmunk nyílik 
közelebbről is megismerni az időköz- 
ben felnőtté cseperedett ikerlányait. 
Jessica és Sophia az alternatív "30-as 
évek Párizsában keresik eltűnt apjukat 
egy kooperatív lövölde keretében, és 
ha már ott vannak, kiebrudalják a náci 
megszállókat Franciaországból. 
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METEOROLÓGIAI BALLON KÉSZÍTÉSE 


MKKERSSRENNNA i INSPIRÁLÓ ELŐADÁSOK 
KÉPESSÉGFEJLESZTŐ JÁTÉKOK Ő E-SPORT-VERSENYEK 
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SIGONTACTEJ epam  cőib fters  PCWorld GameStar  COMPUTERWORLD 
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Így nemcsak 565 forintot spórolsz", de jóval olcsóbban is veheted meg a legűjabb játékokat. 


Megrendelhető: piacter.project029.hu 


tameStar 4 eneba 


A KkUDOnNKÓdOK 2019. december 31-9g válthatók be. Ajánlatunk a készlet erejéig érvényes. Minden jog fenntartva! 
" Ha újságárusnál vásárolnád meg kiadványunkat, 3 hónapra vonatkoztatva 5985 forintot kellene fizetned. 


